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Особую признательность вы- 
ражаем нашим семьям, которые 
“поддерживают огонь” в домашних 
очагах, пока мы “горим” на работе, 
и друзьям, сумевшим уделить нам 
частицу души. для дружеской под- 
держки и технической помощи. 
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РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА 


СОЛЕРЖАНИЕ [1 | 


Конкурс, в котором выиграют BCE! 


Предлагаем Вам принять участие в необычном конкурсе, в котором не будет 
проигравших... 


Жепезный вопрос 


В этом выпуске: Мо smoking! SOS! Конфликты. Быстрее, выше, сильнее. Как 
получить разгон? Порадуем Билла... Спеши медленно! Пентиум хочу... 
Догонялки. Трехразовое питание. Со свистом... О русификации DOS. Сказ- 
зочный интерфейс. Контроль четности. Ждем-с... 


А все пи Вы знаете O85 играх... 


Несколько советов по играм: Abuse, Allied General, Caesar 2, Championship Mana- 
ger 2, Civilization, Crusader: No Remorse, Duke Nukem 3D, Destruction Derby, Des- 
cent, Descent 2, FX Fighter, Grand Prix Manager, Heroes of Might and Magic, Need 
for Speed, The Lion King, Terminal Velocity, TekWar, Terminator: Future Shock, Theme 
Park, Ultimate Soccer Manager, Wing Commander IV, Warhammer: Shadow of the 
Horned Rat, Witch Haven, X-COM: Terror from the Deep, Command & Conquer. 


Obiective Uikokahonia 


“Если эта игра в полной мере и не сможет заменить Monkey Island, то no 
крайней мере несет здоровый юмор”. 


Game Wizard за ЗО минут nan Помоги себе сам 


С этой программой Вы сможете входить внутрь компьютерных игр и 
исследовать их устройство. 

Fantazy General: Быстрый старт 

Подробное описание интерфейса и системы правил этой увлекательной 


стратегической игры. 


Fantazy General: 
Стратегия и тактика на высшем уровне спожности 


“Мы предполагаем, что эта игра на несколько месяцев захватит любителей 
стратегического жанра”. 


Command & Сопчиег: Covert Operations 

Подробное описание того, как проходятся миссии в этом продолжении 
популярнейшей игры. 

Mechwarrior 2: Стратегия победы 


Обстоятельный разбор заключительных миссий при игре за каждую из 
противоборствующих сторон: клан Волка и клан Сокола. 


Рекпама 
Гае купить наши изаания 
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внимание! 


Конкурс, в котором 
выиграют все! 


Дорогие читатели! Мы предлага- 
ем Вам принять участие в необыч- 
ном конкурсе, в котором не будет 
проигравших. Выиграют абсолютно 
все, а самые-самые удачливые полу- 
чат приз. 

Расскажем идею в двух словах. 
Очевидно, Вы уже знаете, что отны- 
не во всех наших журналах РС- 
Help, PC—Forum, PC—Express и CD- 
ROM~—Review присутствует раздел 
“AsroSTART"”. В нем мы даем “Бы- 
стрый Старт” по разным приклад- 
ным и системным программам. Ко- 
нечно, программ, которые можно 
было бы осветить в этом разделе, ве- 
ликое множество. И постепенно мы 
до всех до них доберемся. Но, навер- 


AtmoCmaput 
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Mnaexe иредириятия сляли UEC пазлачения 


ное, лучше начинать с того, что ну- 
жно большинству наших читателей. 

Разумеется, мы внимательно сле- 
дим за тем, о чем Вы просите в сво- 
их письмах, и стараемся идти с Вами 
в ногу. Но нам всем было бы очень 
полезно, если бы каждый из Вас 
конкретно сказал бы, по какой про- 
грамме (системе, пакету) информа- 
ция нужнее всего. 

Итак мы просим всех, кто читает 
эти строки, оказать нам дружескую 
услугу и написать (желательно на от- 
крытке), по какой программе Вы хо- 
тели бы увидеть AstoSTART в пер- 
вую очередь, во вторую, в третью. 

Подведя итоги такого голосова- 
ния, мы выпустим журналы с тем, 
что Вам нужно. А тем, кто назвал 
программу, собравшую наибольшее 
число голосов, мы вышлем журналы 
с соответствующим AstoSTART’om 
бесплатно. Только, пожалуйста, ука- 
жите на открытке свой домашний 
адрес. 


РОССИЯ юж 


Moerta 
125124 
и/ а 70 


Кон Инфорко.т-Дресе 
и адрес отпралитсля 


Большое спасибо за поддержку. Искренне Ваш, 1- ПРЕСС. 
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No smoking! 


Я слышал мнение, что табачный дым 
портит флоппи-диски и винчестеры. Вы- 
глядит это неправдоподобно, неужели это 
правда? 


Это факт, что многие компьютеры, яв- 
ляются заядлыми курилыьщиками. Если Вы 
попробуете поднести зажженную сигарету 
к щели дисковода, то сможете убедиться, 
что компьютер жадно “затягивается” таба- 
чным дымом. Если, конечно, вентилятор в 
блоке питания работает и “сосет” в нуж- 
ном направлении. 

Как отучить компьютер от этой пагуб- 
ной привычки, никто толком не знает. В 
результате от компьютера плохо пахнет, у 
него желтые зубы и он тяжело дышит, ко- 
гда поднимается по лестнице или прибе- 
гает на свист из другой комнаты. 

А если серьезно, то несколько лет на- 
зад американская правительственная ор- 
ганизация по охране труда и здоровья 
проводила исследования влияния табач- 
ного дыма на компоненты компьютеров. В 
результате было установлено, что срок 
жизни компьютера, за которым работает 
курильщик, сокращается на 40 процентов 
относительно его “некурящих” собратьев. 

Дело в том, что дым — это по сути де- 
ла твердое вещество, множество мелких 
твердых частиц, летающих толпой и пина- 
ющих друг друга. Размер этих частиц не- 
много больше, чем зазор между головкой 
чтения/записи винчестера и ферромаг- 
нитной поверхностью диска, над которой 
эта головка летит на воздушной подушке. 
Гермозона винчестера сообщается с ок- 
ружающей средой через отверстие с 
фильтром (вроде как бы курит сигареты с 
фильтром), но если частица дыма все-та- 
ки проникает сквозь этот фильтр, TO “про- 
цесс пошел” — начинается разрушение 
Вашего винчестера. 

Примерно то же и с гибкими дисками. 
В дисководе 5,25 дюйма, на нулевой 


(внешней) дорожке дискеты, такая части- 
ца путешествует со скоростью около 90 
километров в час и может вызвать непо- 
правимые повреждения поверхности. 

С обычной бытовой пылью есть проб- 
лемы такого же рода, но частицы пыли 
значительно меньше размером, чем час- 
тицы табачного дыма. 

Кроме прямого ущерба, табачный дым 
причиняет и косвенный вред. В табачном 
дыму содержится много паров всяких 
смолистых веществ. К этим веществам, 
осевшим внутри компьютера, отлично 
прилипает пыль. А пыль это не просто 
грязь, это еще и плохой диэлектрик. 
Именно из- за пыли чаще всего происхо- 
дят высоковольтные пробои и даже пожа- 
ры в мониторах, но и низковольтные вы- 
сокочастотные цепи тоже не любят пыль 
— ухудшаются временные параметры сиг- 
налов. 

Никакой пользы в курении для компь- 
ютера пока не обнаружено (возможно 
из-за невысокого уровня современной 
науки). 

В общем, мораль проста: курение так- 
же вредно для компьютера, как и для его 
курящего хозяина. 


sos! 


У меня подпортилась дискетка с важ- 
ной информацией. DOS 6.2 сообщает, что, 
мол, “damaged boot record” и при этом 
упоминает еще про неисправность в 
“media descriptor byte”. Можно ли как-ни- 
будь спасти информацию с этой дискеты? 


Спасти Вашу информацию можно, ес- 
ли только дискета не имеет физических 
повреждений. Для этого можно скопиро- 
вать “boot record” с хорошей дискеты, та- 
кого же типа, как и ваша, подпорченная. 

Это можно сделать, например, с по- 
мощью Досовского отладчика. 

1. Вставьте в дисковод (предлоло- 
жим, что ону Вас “А”) нормальную диске- 
ту, того же, что и Ваша, типа и плотности; 

2. Запустите из DOS команду DEBUG; 

3. Напечатайте: L100 0 0 1, не забы- 
вая пробелы после четвертого, пятого и 
шестого знаков, и нажмите ENTER; эта ко- 
манда загрузит копию “boot record” с хо- 
рошего флопа; 

4. Поменяйте в дисководе хорошую 
дискету на подпорченную; 

5. Напечатайте: W100 0 0 1, не забы- 
вая пробелы после тех же знаков, и на- 
жмите ENTER; эта команда запишет Ha 
дискету копию “boot record” с нормально- 
го диска; 

6. Напечатайте: О, и нажмите ENTER; 
эта команда выпустит Вас из отладчика; 

Если Ваш дисковод не “А”, а вовсе да- 
же “В”, то в пунктах 3 и 5 поменяйте тре- 
тий нулик на единичку: 

L100 101, W100 101. 


Конфликты 


У меня такая проблема. Внутренний 
модем установлен как COM4. ИЛМ№95 его 
находит нормально. Когда я загружаю тер- 
минальную программу для связи с Интер- 
нетом или просто с ВВ$-ками, и пытаюсь 
набрать команду, например АТОР, то на эк- 
ране символы не отображаются, хотя сама 
команда выполняется — модем набирает 
Homep. Но все равно, даже если я дозво- 
нился, работать вслепую не получается. 


Такая штука, как вы описываете, 
встречалась у людей, у которых стоит ви- 
деокарта на чипсете $3. Каким-то обра- 
зом Такие видеокарты могут конфликто- 
вать с последовательным портом СОМ4. 
Если Ваша видеокарта выполнена на чип- 
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сете $3, то единственное, что можно по- 
советовать, это переставить модем с 
COM4 на COM2. 

Если у Вас в системе уже присутству- 
ет СОМ2 — на мультикарте или на мате- 
ринской плате, то его нужно физически 
отключить — перемычками или в BIOS 
заир-программе прежде, чем Вы пере- 
ставите модем на этот же адрес и преры- 
вание. 

Кроме того, замечено, что Windows 
вообще не очень “любит” СОМ-ы, кроме 
СОМ1 и COM2, на них и желательно ори- 
ентироваться. На СОМЗ модем перестав- 
лять не стоит, ведь скорее всего у Вас на 
COM1 сидит мышка, и модем с ней не 
подружится. Это обусловлено тем, что 
СОМ1 и СОМЗ используют одно и то же 
прерывание 1АО4, так же, как СОМ2 и 
СОМ4 оба сидят на IRQS. 


Быстрее, выше, сильнее 


У меня видеоплата PC! Cirrus Logic 
5434 с одним мегабайтом памяти. На ней 
есть место для второго мегабайта — две 
панельки типа 5О./. Как вы считаете, если 
добавить второй мегабайт памяти, будет 
ли заметна разница? Ускорится ли от это- 
го графика в играх? 

И еще. Я подозреваю, что мой винче- 
стер — /30MB — QUANTUM Lightning 
слишком медленный для Windows-95. Я 
купил для него PCI EIDE контроллер, ста- 
ло немного лучше, но совсем чуть-чуть. 
Диагностика SYSINFO показывает среднее 
время доступа 11,5 мс, а скорость nepe- 
дачи данных — 1606 Кб/сек. Это как, нор- 
мально или медленно? Может быть стоит 
приобрести VESA кэш-контроллер? 


Увеличение памяти видеокарты до 2 
Мб не даст Вам никакого прибавления 
скорости в играх. У Вас только появится 
возможность работать с более высоким 
разрешением и большим количеством 
цветов, но для игр разрешение 640х480 
точек при 256 цветах, это пока предел, а 
для такого разрешения одного мегабайта 
более чем достаточно. 


Правда, некоторые видеокарты, на- 
пример TSENG LABS ET400 при втором 
мегабайте начинают работать с видеопа- 
мятью в режиме чередования (interleav- 
ing), что дает некоторое увеличение CKO- 
рости (во всяком случае так написано в 
инструкции), но сказать, что это как-то 
заметно “по жизни”, мы не можем. 

Почитайте инструкцию к своей видео- 
карте, есть ли там упоминание о 
Memory-interleaving в связи со вторым 
мегабайтом или описаны только новые 
графические режимы, о необходимости 
которых решать Вам. Кроме того, задай- 
тесь вопросом, а поддерживает ли Ваш 
монитор более высокие режимы, чем те, 
что доступны Вам и при 1 Мб видеопа- 
MATH. 

Теперь по поводу винчестера. 
Скорость доступа 11,5 мс и транс- 
фер в 1606 Кб/сек это конечно не 
предел мечтаний, но и не так плохо. 
Вполне достойный — винчестер. 
Кэш-контроллер, конечно, штука хо- 
рошая, но ведь дорогая, к тому же 
нельзя сказать, что его применение 
радикально лучше, чем использова- 
ние старого доброго SMARTDrive. 

Думается, что ни видеокарта, ни 
винчестер не являются узким мес- 
том в Вашей системе при работе 
под Windows. Наш совет — если ре- 
шили потратиться на “любимого 
друга” — наращивайте ему опера- 
тивную память, ведь память это то, 
чего никогда не бывает много! 


Как получить разгон? 


У меня процессор DX2/S0Mry. Я хочу 
попробовать заставить его работать на 100 
Мгц. Я нашел перемычку на плате для пе- 
реключения ее на частоту 100 Мгц и еще 
перемычки для выбора питания 5 вольт или 
3 вольта. Нужно ли переключать питание 
Ha 3 вольта, чтобы процессор не перегрел- 
ся, или лучше поставить вентилятор? 


Вряд ли Вы сможете переключить ма- 
теринскую плату на частоту 100Мгц. На- 
верное Вы имеете ввиду перемычки, пере- 
ключающие тактовый генератор на 50Мгц 
при том, что DX2/80 удвоит эту частоту. 

Если на Вашем процессоре не указано 
напряжение питания 3 В, то наверное он 
пятивольтовый. Тогда переключать его на 
3 В бесполезно — он просто не будет ра- 
ботать. 
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Вентилятор вообще вещь полезная, а 
во всех случаях “разгона” процессора он 
тем более необходим. Но сначала попро- 
буйте включиться без него. Если система 
не заработает сразу или повиснет через 
несколько секунд, то “разгон” не удался и 
на вентилятор можно не тратиться. 

Он понадобится (но может и не по- 
мочь) только если процессор “продержит- 
CA” хотя бы с полминуты или минуту, ког- 
да тепло от кристалла дойдет до ‘поверх- 
ности “камня”. Вот тогда, когда будет что 
охлаждать, и появится смысл испачкать 
процессор теплопроводной пастой и по- 
ставить на него радиатор и вентилятор. 
Хотя это не повредило бы и любому про- 
цессору в номинальном режиме. 


Порадуем Билла... 


Как отразится на играх увеличение 
оперативной памяти с 4-х до 8-ми мега- 
байт, будут ли они работать быстрее? 


Некоторые игры могут чуть-чуть уско- 
риться, но большинство из них проигно- 
рирует увеличение памяти. Зато у Вас 
появится возможность играть во многие 
более свежие игры, которые без: 8 Мб 
просто не запускаются. Кто действитель- 
но за Вас порадуется, так это Билл Гейтс, 
со своим любимым детищем. WINDOWS 
заметно увеличивает производитель- 
ность с ростом оперативной памяти. 
Правда, после 24 M6 и он испытает неко- 
торое насыщение и дальнейший рост 
производительности будет уже не такой 
резкий. 


Спеши медленно! 


Если я вместо DX2/66Mry, поставлю 
Репйит-720, не получится ли так, что иг- 
ры ускорятся настолько, что в них невоз- 
можно будет играть? 


Скорости используемых сегодня про- 
цессоров настолько разные, что произво- 
дители игр вынуждены встраивать в них 
автоматические средства адаптации к 
производительности конкретной системы. 
Как правило, игровая программа сама 
вставляет циклы задержки для замедле- 
ния своей работы при слишком быстром 
процессоре. 

Иногда скорость игры можно регули- 
ровать в специально предусмотренных 
пунктах меню детальных настроек игры на 
Вашу систему. Если же ничего не помога- 
ет, и Вы по прежнему “не успеваете рас- 
смотреть трупы неосмотрительно напав- 
ших на Вас врагов” или стакан в Тетрисе 
переполняется до наглости быстро, по- 
пробуйте выключить режим “турбо” ком- 
пьютера или отключить в SETUP-e ВЮ$-а 
внешнюю кэш-память. 


Пентиум хочу... 


Моя 486 материнская плата поддер- 
живает все виды 4896-х процессоров, а 
также написано про Pentium OverDrive или 
P24T (я так и не понял в чем разница). Mo- 
жно ли на нее установить просто Pentium? 


Нет, это невозможно. Под Pentium ну- 
жна принципиально другая материнская 
плата. 486-е процессоры — это тридца- 
тидвухразрядные устройства, а Pentium — 
шестидесятичетырехразрядный. Для на- 
чала он не влезет в панельку Вашей пла- 
ты, потому что у него большее количество 
выводов. Кроме того, ему нужна удвоен- 
ная шина данных для оперативной памяти, 
ведь он сможет работать только тогда, ко- 
гда на плате установлено не менее двух 
72-рт SIMM-oB одновременно, тогда как 
486-му достаточно одного. 

Всякие же OverDrive и Р24Т, которые 
можно установить в Вашу плату, внутри 
себя имеют элементы достижений Penti- 
ит-ной архитектуры, но снаружи подог- 
наны под 486-е стандарты, поэтому суще- 
ственного прироста производительности 
не дают. 

Если у Вас современная материнская 
плата, можно было бы посоветовать Вам 
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купить процессор 5х86-133Мгц. Это сего- 
дня самый производительный процессор 
из 486-го семейства. 


Догонялки 


Мне сказали, что DX4-100Mry работа- 
ет так же быстро, ка Репйит-90. Это так? 


По усредненным оценкам считается, 
что 4860Х4-100Мгц примерно соответст- 
вует производительности Репйит-60Мгц, 
486DX4-120Mru. — Pentium-66Mru, а 
5х86-133Мгц — Pentium-75Mru. 


Трехразовое питание 


Многие из современных игр требуют 
под себя 8M6 памяти, CD-ROM, звуковую 
плату, и по крайней мере DX2/66 процес- 
сор. Даже относясь критически к обяза- 
тельности звуковой платы, все равно я со 
своим 486SX/25 и 4M6 чувствую себя до- 
вольно-таки неуютно. Хочется, обойдясь 
минимальными затратами, слегка проап- 
грейдиться, хотя-бы до DX4/100Mry. В 
описании к своей материнской плате я вы- 
читал, что она может работать только до 
5ОМГц. Значит под процессор на 100 МГц 
мне придется менять материнскую плату? 

И второй вопрос. Мне сказали, что 
процессоры на 100 Мгц и более нуждают- 
ся в трехвольтовом питании. На моем 
блоке питания перечислень все напряже- 
ния, HO 3 вольт там нет. В чем тут дело? 
Может у меня устаревший блок? 


Процессоры ОХ работают с той такто- 
вой частотой, которую им может предло- 
жить тактовый генератор (или синтезатор 
частоты), установленный на материнской 
плате. Это означает, что если Вы будете 
апгрейдится процессором DX, то макси- 
MYM, что можно будет получить, это 
DX/50Mru. 


Иначе дело обстоит с процессорами 
серий DX2 и 0Х4. Эти процессоры зани- 
маются внутренним умножением внешней 
тактовой частоты на 2, 2,5 и 3. Поэтому 
Вы можете установить на свою материн- 
скую плату кристалл 0Х4/120Мгц, при 
этом тактовую частоту. перемычками на 
плате нужно будет выставить на 40Мгц, а 
процессор ее утроит. 

Другая проблема, с которой Вы може- 
те столкнуться, связана с тем, что подав- 
ляющее большинство процессоров DX4 
рассчитано на трехвольтовое питание. 
Бесполезно искать это напряжение в бло- 
ке питания, его там не было и нет. Все на- 
пряжения блоков питания 1ВМ-совмести- 
мых компьютеров стандартны от момента 
появления первого РС и до сегодняшнего 
дня, так что устаревание питателям пока 
не грозит. 

На материнской плате, способной ра- 
ботать с трехвольтовыми процессорами, 
устанавливается микросхема стабилиза- 
тора напряжения. Это похожий на мощный 
транзистор элемент, обычно с тремя вы- 
водами и часто для лучшего теплоотвода 
снабженный радиатором. Кроме того, ря- 
дом с ним (а сам он рядом с процессо- 
ром) Должны быть перемычки для выбора 
напряжения: 5 или 3 вольта. 

Иногда попадаются материнские пла- 
ты, на которых есть места для установки 
трехвольтового стабилизатора и его “об- 
вязки” — пары конденсаторов, но сами 
элементы отсутствуют, а перемычки за- 
паяны “насмерть” в положении пяти 
вольт. Люди, которым не чужд паяльник, 
могут сами впаять в такую плату подходя- 
щий стабилизатор, если он, конечно, 
есть. 

При отсутствии оного, есть такой 
опыт — вместо перемычек, запаянных в 
положении пятивольтового питания, впа- 
ивается в прямом направлении мощный 
кремниевый диод, иногда два последова- 
тельно. Напряжение, падающее на одном 
— двух диодах, вычитается из пяти вольт 
и на процессор попадает 3 — 4 вольта. 
Процессоры разных фирм требуют на- 
пряжения питания, которое для простоты 
называют “трехвольтовым”, а не самом 
деле это может быть 3,3B, 3,45B и даже 
4B, так что свобода для творчества 
налицо. 

Есть еще цивилизованный метод ре- 
шения проблемы. Специально для уста- 
ревших материнских плат выпускаются 
переходные платы, которые вставляются в 
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панельку под процессор, а уже в нее по- 
мещается сам “камень”. На таких платах, 
кроме стабилизаторов питания, бывают 
еще и тактовые генераторы со своими 
кварцами, на случай, если на “мамке” нет 
и подходящей частоты. 

Обычно, если материнская плата име- 
ет слоты для 72-рт $ММ-модулей, то, 
как правило, она имеет и трехвольтовый 
стабилизатор. Если на Вашей плате все 
это отсутствует, то наверное есть смысл 
задуматься о приобретении новой мате- 
ринской платы. 


Со свистом... 


Когда я переключаюсь из DOS в 
Windows и обратно, то у монитора на пару 
секунд портится синхронизация и мони- 
тор неприятно посвистывает. Кто в этом 
виноват, видеокарта или монитор, и не 
сгорит ли от этого монитор? 


Когда монитор неприятно посвистыва- 
ет, это все же лучше, чем когда он непри- 
ятно попахивает, но тоже неприятно. 

Вряд ли это неисправность монитора 
или видеокарты, просто при переключе- 
ниях на другие частоты разверток мони- 
тор на короткое время теряет синхрониза- 
цию. Приличные мониторы на время сво- 
их внутренних “разборок” гасят экран 
(снимают высокое напряжение), чтобы не 
раздражать хозяина, а Ваш (мой тоже) за- 
то, наверное, дешевле стоит. 

Процессы эти неприятные, но кратко- 
временные и несмертельные, кроме того, 
всякая дешевая техника — это всегда хо- 
рошая проверка и закалка нервной сис- 
темы. 


О русификации DOS 


Я не очень разбираюсь в компьютере 
и пользуюсь им, в основном, как пишущей 
машинкой. Долго я набирала на компью- 
Tepe, который стоит у нас Ha работе, 
большой текст, записала его на дискету и 
принесла домой. Ваньше я так часто дела- 
ла без каких-либо проблем. 

На этот раз, к моему великому огорче- 
нию, наш домашний компьютер отказался 
читать этот текст и даже переписать его 
не удается. Имя файла почему-то оказа- 
лось написанным большими русскими бу- 
квами, как директорий, и НИЧЕего с HUM He- 
возможно сделать, даже стереть. А на ра- 
боте этот файл тоже пропал, наверное, я 
его не скопировала, а перенесла (F6). 

ПЛечатаю я медленно, поэтому очень 
жаль трудов трех недель. Вся надежда на 
дискету, может ее удастся как-нибудь 
восстановить? Сын покопался с помощью 


каких-то там утилит, но ничего сделать не 
смог и посоветовал обратиться к вам, мо- 
жет вы мне поможете? 


Нам известна эта проблема, сами с 
ней когда-то сталкивались и думаем, что 
знаем ее решение. Здесь все дело, види- 
мо, в том, что у Вас на работе кто-то хо- 
рошо поработал над русификацией ком- 
пьютера и установил русификацию сред- 
ствами DOS. То есть, использовал рус- 
ский вариант национальных соглашений в 
файле CONFIG.SYS, а возможно и русскую 
кодовую страницу (ее номер — 866). А в 
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домашнем компьютере этого, по-видимо- 
му, нет и там русификация сделана более 
традиционно и не настолько глубоко. 

Вариант национальных соглашений 
устанавливается ОО$-овской командой 
COUNTRY и настраивает DOS на принятые 
в стране форматы даты, времени, денеж- 
ные единицы и перечень символов, допу- 
стимых для именования файлов и дирек- 
ториев. 

Если не задавать команду COUNTRY в 
файле CONFIG.SYS то по умолчанию сис- 
тема настраивается на американский ва- 
риант с кодом страны 001. И не было бы у 
Вас проблем, если бы Вы не писали Ha- 
званий файлов на русском языке. Русифи- 
кация, конечно, вещь хорошая — HO не до 
такой же степени! Ваше спасение теперь 
только в том, чтобы и дома повторить ту 
же настройку, какая была на работе. 

Код нашей страны — 007, поэтому 
для того, чтобы настроить Ваш домашний 
компьютер так же, как тот, что на работе, 
добавьте в CONFIG.SYS следующую 
строку: 


COUNTRY = 007,,C\DOS\COUNTRY.SYS 


при условии, что драйвер COUNTRY.SYS 
находится в каталоге DOS на диске С. 

Можно также указать и русскую кодо- 
вую страницу 866: 


COUNTRY = 007,866,C:\DOS\COUNTRY.SYS 


После перезагрузки компьютера с об- 
новленным файлом CONFIG.SYS, Ваши 
тексты будут спасены! На всякий случай 
переименуйте свои файлы латинскими бу- 
квами, и в будущем из соображений сов- 
местимости рекомендуем не использовать 
для имен файлов символы кириллицы. 


Сказ-зочный интерфейс 


Что такое SCS/ винчестер и можно ли 
его подключить к шине ISA? 


SCSI — это стандарт, альтернативный 
IDE стандарту и более производительный 
и универсальный. Например, к SCSI ин- 
терфейсу может быть подключено до се- 
ми совершенно разных устройств — вин- 
честеры, CD ROM, сканеры и др. 

Расшифровывается SCSI, как Small 
Computer System Interface, а произносит- 
ся обычно, Kak “сказзи”. Некоторые люди 
произносят его, как “секси”, но таких лю- 
дей мало, живут они, как правило, одни и 
у них нет друзей. 


$С$!-устройства подсоединяются к 
системе через плату контроллера, кото- 
рый чаще всего как раз 16-ти разрядный 
и его, да, таки, можно подключить к ши- 
не ISA. 


Контроль четности 


Когда я увеличивал в своей машине 
память с 4M6 до 8Мб, я обменял свой 
старый 4M6 SIMM на два одинаковых по 
4M6 с доплатой. Мне сказали, что эти 
S/IMM'b! с контролем четности. Представ- 
ляют они из себя модули, у которых мик- 
росхемы памяти с двух сторон и с одной 
из них стоит маленькая микросхема (3Ha- 
чительно меньше всех остальных на 
плате). 

В $ЕТИР-е контроль четности я вклю- 
учил, и, как ни странно, машина это про- 
глотила. Все 8Мб удалось получить толь- 
ко расположив SIMM's! в слотах через 
один, то есть в Банк 0 и Банк 2. Правда, я 
знаю, что есть двухсторонние SIMM моду- 
ли (может, это они и есть), но тогда при 
чем здесь контроль четности? 


Подробно о контроле четности и двух- 
сторонних $!ММ-модулях мы писали в 
предыдущих выпусках “Железного вопро- 
са” в РС-Нер № 1, 2. Судя по Вашему 
описанию, Вас обманули, утверждая, что 
эти модули с контролем четности. Скорее 
всего на Ваших SIMM’ax установлены так 
называемые “генераторы четности” — 
простая логическая микросхема, которая 
не хранит бит четности вместе с данными 
в памяти, как это должно быть по-честно- 
му, а попросту вырабатывает его из дан- 
ных чтения из памяти, складывая все би- 
ты и дополняя их до четного. 

При этом независимо от достоверно- 
сти считываемых данных, такая схема все- 
гда “подтвердит” их. Генератор четнСти 
служит исключительно для обмана и при- 
тупления бдительности схем контроля 
четности материнских плат, на которых 
нет возможности отключить этот контроль 
из SETUP’a. 

А сами SIMM-mogynu у Bac действи- 
тельно двухсторонние и, как Вы наверное 
уже знаете, на таком модуле собрано два 
модуля с отдельными сигналами управле- 
ния, но общими шинами адресов и дан- 
ных. Поэтому, устанавливая их через 
один, Вы “занимаете” и сигналы от пустых 
слотов тоже. Вред таких модулей в том, 
что Вы не сможете использовать оставши- 
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еся слоты для дальнейшего увеличения 
памяти — они перекрываются уже устано- 
вленными $ММ’ами. 


Ждем-с... 


У меня была проблема со звуковой 
платой. Это выражалось в том, что многие 
игры зависали, не выдав ни звука, в дру- 
гих звук был искажен (замедлен или уско- 
рен), а в третьих — в частности в ЦРО, во- 
обще сыпалась графика и машина зависа- 
ла Полностью. 

Все проблемы удалось решить, увели- 
YB количество циклов при обращении к 
памяти —DRAM Wait State — был 1ws, ста- 
ло 2WS. 

Компьютер у меня DX2/66, AMD, 8Mb, 
звуковая плата — Sound Maker 16 /E. 


А не пробовали ли Вы замедлять ско- 
рость работы компьютера другими спосо- 
бами — переключаясь в “не турбо” или из- 
меняя коэффициент деления тактовой ча- 
стоты для шины ISA — она ведь не “любит” 
больше 8 Мгц? ` 

Еще можно попробовать перейти на 
более низкую тактовую частоту, но сде- 
лать Ows. Дело в том, что с двумя цикла- 
ми ожидания Вы так сильно теряете в про- 
изводительности системы, что перейдя, 
например, с 33Mru на 25Мгц и одновре- 
менно с 2ws Ha Ows, Вы можете ничего не 
потерять, а даже выиграть. Хотя это зави- 
сит и от многих других факторов и прове- 
ряется только экспериментально. И 
все-таки 2ws для DX2/66 это многовато. 
Если у Вас исправные 5!ММ-модули 60 — 
70 ns, все должно работать и с нулевым 
циклом ожидания памяти. 


Дорогие друзья! 
Как всегда, мы ждем Ваших 
писем с “железными” вопросами. 


Abuse 


Эта игра принадлежит к новому NOKO- 
лению жанра “платформ и лестниц”. Для 
того, чтобы с ней было легче справиться, 
запустите ее с параметром “—edit”. За- 
тем во время игры при курсоре мыши в 
игровом окне нажмите Shift+Z. Теперь 
начните игру сначала, нажав клавишу 
Tab, и Вы обнаружите, что герой стал не- 
уязвимым. 
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Ключом к победе при игре за амери- 
канцев является авиация. Закупите стра- 
тегические бомбардировщика и исполь- 
зуйте их как вспомогательные боевые 
единицы. Они более-менее неуязвимы 
для огня с земли. Используйте их для ков- 
ровой бомбардировки тех войск против- 
ника, которые Вы планируете атаковать на 
этом же ходу. Хороший воздушный удар 
может вдвое ослабить силу наземных бо- 
евых единиц, так что с ними будет гораз- 
до легче справиться. 

Американские и английские танки 
обычно имеют высокий рейтинг нападе- 
ния или защиты, но редко оба сразу. Если 
Вы слишком агрессивны, то Ваши танки 
будут превращаться в обгорелые остовы 
при любой контратаке. Решение — это 
атака тремя волнами. Сначала противник 
обстреливается “тонкокожими” танками с 
большими пушками, затем в зону между 
этими танками и уцелевшими немецкими 
частями вводятся противотанковые вой- 
ска, и, наконец, самоходная артиллерия 
размещается таким образом, чтобы при- 
крывать и тех, и, других. 


При игре за русских необходимо ис- 
пользовать комбинацию истребителей и 
зенитных войск для борьбы с вражеской 
авиацией. Зенитный огонь может изряд- 
но проредить боевые порядки противни- 
ка и сделать его более легкой мишенью 
для Ваших истребителей. Если погода 
плохая, то постарайтесь запереть про- 
тивника в зонах, где расположены Ваши 
зенитные войска. Вы можете также пере- 
вести эти войска в такую зону в надежде, 
что погода прояснится на следующем 


ходу. 


Саезаг 2 


Если Вы генерируете больше ресур- 
сов, чем Ваш город способен перерабо- 
тать, постройте лишний склад на уровне 
провинции. Постепенно, император или 
новая фабрика, которую Вы построите, 
найдет применение этому избыточному 
материалу. 

Величина налога, поступающего к Вам 
от определенного сооружения, пропорци- 
ональна стоимости земли и количеству 
жителей в этом здании. Поэтому Вашей 
целью должны стать большие дворцы. 
Они имеют стоимость земли 62 и вмеща- 
ют до 500 жителей, что приводит к огром- 
ной сумме в 31000 денариев в качестве 
налогов. 

Не храните слишком большую сумму 
денег, если есть на что их потратить, по- 
скольку цезарь придет за налогами, если 
увидит, что Ваши сундуки ломятся от зо- 
лота. Как правило, он не станет беспоко- 
ить Вас, если у Вас меньше 3000 денари- 
ев. Однако, если у Вас окажется больше 
8000, он вполне способен “ударить” мак- 


симальным тридцатипятипроцентным на- 
NOrOM! 

Однако, решить свои финансовые 
проблемы Вы можете шестнадцатирич- 
ным редактором изменить данные в фай- 
ле отложенной игры таким образом, что- 
бы по адресу 329ED находилось число 
20310105. Загрузив эту игру, Вы обнару- 
жите, что у Вас теперь 2000000000 дена- 
риев, чего более, чем достаточно, со всех 
точек зрения. 


Championship 
Manager 2 


Жизнь футбольного тренера нелегка, 
поэтому сначала небольшое развлечение. 
Игровые файлы MTCHDSC1.TXT и 
MTCHDSC2.TXT содержат все фразы- 
комментарии, выдаваемые во время мат- 
ча. Все предложения должны быть за- 
ключены в кавычки. Перед Вами открыва- 
ются широкие (хотя и бесполезные) воз- 
можности изменить эти фразы так, чтобы 
получить от игры наибольшее удоволь- 
ствие. 
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Кстати, если, начиная игру, Вы введе- 
те имя реального тренера одной из наци- 
ональных сборных, то Вы станете трене- 
ром международного уровня без необхо- 
димости заслужить это звание. Вот анг- 
лийское написание имен и фамилий тре- 
неров некоторых сборных команд. 


Англия Terry Venables 
Шотландия Craig Brown 
Ирландия Jack Charleton 
Северная Ирландия Brian Hamilton 
Уэльс Bobby Gould 


Civilization 

Даже если сейчас Вы играете исклю- 
чительно в Civilization 2, то невредно 
тряхнуть стариной и вспомнить, насколько 
хороша была первая игра. Если Вы в свое 
время не смогли как следует ее освоить, 
то вот пара советов. 

Зажмите клавишу АМ и наберите 
1234567890. Вы сразу увидите всю кар- 
Ty и все вражеские боевые единицы. 

Если этого окажется недостаточно, 
попробуйте нажать AIt+R, что случайным 
образом изменит характер компьютерных 
противников и может склонить досаждаю- 
щего Вам агрессора к гораздо более мир- 
ному поведению. 
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Crusader: 
No Remorse 


Как следует из названия игры, даже 
специальные комбинации клавиш не спо- 
собны внушить герою раскаяние или 
угрызения совести. Вас, впрочем, и дол- 
жны больше интересовать другие воз- 
можности. Если Вы напечатаете в ходе 
игры JASSICA16, то получите доступ к 


комбинации CTRL+F10, дающей герою 
бессмертие. Аналогично, просто F10 
даст теперь доступ к оружию, энергии и 
предметам. 


Следующие коды действуют несколько 
по-другому и набираются сразу при за- 
пуске игры, например: 


“CRUSADER -WARP 6”. 


WARP п — начать игру с уровня п 

SKILL п — установить уровень мас- 
терства в п 

EGG250 — жульничество с оружейной 
комнатой. 


Duke Nukem 3D 


Трудности этой игры развеются как 
дым, если Вы захотите облегчить себе 
жизнь. Все игры, происшедшие от “корня” 
Wolfenstein 3D, имеют встроенные коды 
и Duke Nukem 3D — не исключение. 


dncornholio переключает режим бога 
вкл/выкл; 
то же самое; 


dnkroz 


все оружие, максимальный 

запас “патронов” для всех 

видов оружия и все три 

ключа; 

максимальная защита и все 

три ключа; 

Дюк накачивается стерои- 

_ дами без ограничения; 

dnscottyAB переход на эпизод А 
уровня Б; 

dncashman добавление денег при на- 

жатом пробеле; 


dnitems 


dnhyper 


dnview смотреть назад (как при Ha- 
жатой F7); 

dnrate показ частоты кадров в 
верхнем левом углу; 

dnskillA изменение уровня мастер- 


ства на А. 


Destruction Derby 


Эта игра привлекла к себе значитель- 
ное внимание нестандартным подходом к 
автогонкам. Чтобы наверняка справиться 
с игрой, используйте имя “!ОАМАСЕ!”, 
начиная новый чемпионат, и Ваша маши- 
на не будет получать повреждений во 
время гонки. 
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Descent 


активировать 


Чтобы 


доступ kK 
финт-кодам в этой игре, надо набрать 
загадочное слово GABBAGABBAHEY. 
Теперь перед Вами открылись следую- 
щие возможности: 


SCOURGE — все виды оружия 

MITZI все ключи 

ВАСЕВХ неуязвимость 

GUILE невидимость 

TWILIGHT — восстановить защиту до 


максимума 


FARMERJOE меню уровней 
ALt+F полная карта 


В полной версии игры есть также сле- 
дующие дополнительные коды: 


BIGRED супероружие 

BUGGIN режим увеличенной скоро- 
сти 

ВАШИМ дополнительная жизнь 

FLASH подсвечивается путь к вы- 


ходу 


Descent 2 


Новая игра принесет некоторое 
облегчение любителям пользоваться 
финт-кодами. В ней не требуется вво- 
дить специальную кодовую последова- 
тельность, чтобы их инициализировать, 
как это было необходимо в Descent. Од- 
нако, если Вы все же наберете это кодо- 
вое слово (GABBAGABBAHEY), то Вас 
ждет небольшой сюрприз. Нынешние ко- 
ды можно набирать в любой желаемый 
момент. 


BITTERSWEET —изгибает изображение 
на экране; 

ERICAANNE снаряды отскакивают 
от стен и дверей, хотя 
продолжают повреж- 
дать врагов; 

MOTHERLODE все виды оружия и пол- 
ный боезапас; 

CURRYGOAT все ключи; 

ЗОЗНЦЧААЮЯАА — полная карта уровня; 


WHAMMAZOOM переход на любой уро- 
вень; 

все аксессуары; 
неуязвимость. 


ALIFALEVEL 
ZINGERMANS 


FX Fighter 


Несмотря Ha впечатляющее “телеви- 
зионное” изображение бойцов, Вы все же 
можете продолжать считать себя лучшим 
оператором, чем компьютер. 

Если Вы недовольны тем, как выбира- 
ется угол, под которым показываются 
участники боя, нажмите Ноте во время 
поединка и затем курсорными клавишами 
можете двигать камеру так, чтобы изобра- 
жение Вас наиболее устроило. Клавиши 
PgUp и PgDn в этом режиме приближают 
или удаляют камеру. 
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Grand Ppix 
Manager 


Управление гоночной командой — 
дело нелегкое, возможно, финансовые 
проблемы на каком-то этапе покажутся 
Вам непреодолимыми. В этом случае во- 
зьмите файл сохраненной игры и любым 
шестнадцатиричным редактором измени- 
те текущие данные по адресу 2698, что- 
бы новым значением стало 80445005. 


Когда Вы в очередной раз начнете игру, у 
Вас на счету будет 90 миллионов. 


Heroes of 
Misht and Masic 


Держать полноценные гарнизоны в 
трех или четырех замках может оказаться 
непозволительной роскошью на опреде- 
ленных стадиях игры. Чтобы обойти эту 
проблему, оставьте в своих замках сла- 
бенькие армии, сохраните достаточный 
финансовый резерв и не очень-то трогай- 
те рекрутов. Когда возникнет угроза ата- 
ки, купите соответствующие защитные си- 
лы в том замке, которому угрожает про- 
тивник. Если враг проскочил мимо такого, 
теперь хорошо защищенного замка, то 
покиньте его и встретьте врага в откры- 
том поле. 
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следует вводить в начале игры в качестве 
имени игрока. 


EAC RALY превратить поверхность 
дороги в щебенку; . 
EAC WARP увеличить скорость игры; 


EAC POWR супермашина. 


The Lion King 


Это уже не самая последняя игра фир- 
мы Dysney, но о существовании в ней се- 
кретного кода практически неизвестно. 
Напечатайте DWARF на начальном экра- 
He, и Вы получите сообщение “Cheat Епа- 
bled”. Теперь Вы можете использовать 
клавишу Н, чтобы восстановить здоровье 
персонажа до максимума в любой мо- 
мент, а клавишу L — для того, чтобы пере- 
прыгивать с уровня на уровень. 
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Need for Speed 


У этого чудесного имитатора гонок 
есть несколько кодов, которые не столько 
облегчают, сколько усложняют игру. Их 
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NOENEMIES — убрать всех людей 


NOGUARDS — убрать часовых 
NOCHASE — убрать стрелков 
NOSTROLL — — убрать прохожих 


Terminal Velocity 


Приведем коды и для этой игры группы 
3D Realms, авторов Duke Nukem 3D: 


TRIGODS неуязвимость; 


TRISHLD увеличивает защиту до мак- 
симума; 

TRINEXT переход на следующий ypo- 
вень; 

TRSCOPE снабжает Вас осциллоско- 
nom; 

TRIBURN переводит Вас на предель- 


ную скорость; 
TRFRAME выдает частоту кадров; 
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3DREALM выдает на экран сообщение 
“Smokin’!”. 


TekWar 


Игра не принадлежит к число самых 


выдающихся, но, может быть, эти коды 
позволят Вам получить от нее больше 
удовольствия. Чтобы получить доступ к 
ним, напечатайте их при запуске игры по- 
сле TEKD1. 


* 
>> . 
$9255.72 


Terminator: 
Future Shock 


Только в кино добро с легкостью побе- 
ждает зло. Чтобы пройти эту игру на деле, 
Вам может понадобиться помощь в виде 
финт-кодов. Чтобы активизировать эти ко- 
ды нажмите Alt+\, а затем введите код. 


BANDAID восстановить до максиму- 
ма’ здоровье и доспехи; 
FIREPOWER все виды оружия и мак- 


симальный боезапас; 


ICANTSEE ночное зрение; 
NEXTMISSION мгновенный переход к 
следующей миссии; 


SUPERUZI использует суперзаряд 
для автомата Узи; 
TURBO 


ускоряет игру. 


Theme Park 


Наберите свое имя в этой игре как 
HORZA, а затем последовательно нажмите 
Alt+9, Shift+Z и Ctril+Z. Вы обнаружите, что 
сразу получили доступ ко всем видам ат- 
тракционов и магазинов, какие только су- 
ществуют в игре. Кроме того, нажав 
Ctrl+C, Вы можете прибавить себе не- 
множко деньжат. Однако, не перестарай- 
тесь: если Вы будете слишком активно 
пользоваться последней возможностью, 
игра может повиснуть. 
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Ultimate 
Soccer Manager 


Введите свое имя в этой игре как 
MAKE BELIEVE. Теперь, в любой момент 
Вы можете добавить 100000 монет нажав 
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клавишу [+]. Кроме того, клавиши [1], 
[2], [3] позволят Вам завершить матч, 
соответственно со счетом 1:0, 2:0 и 3:0, 
[Е] позволит перейти к определению по- 
бедителя по пенальти, а Esc — немедлен- 
но завершит тайм. 


Wins Commander IV 


Мир игры Wing Commander IV orpo- 
мен. Легко запутаться и потерять всякое 
представление о том, где Вы находитесь 
и как далеко еще до полной победы. 
Впрочем, подобая информацмя легко 
доступна. 

Во внутреннем представлении все 
миссии разбиты на 13 серий, обозначен- 
ных латинскими буквами от А до О, кроме 
H vu i. Каждая серия включает в себя OT 
одной до семи миссий, хотя не все они 
обязательны при прохождении игры. Вот 
таблица количества миссий в каждой се- 
рии, в том числе обязательных. Посмот- 
реть номер текущей миссии можно, нажав 
AIt+V; двузначный код, например F2, оз- 
начает, что Вы находитесь на второй мис- 
сии серии F. 
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Bcero Из них 
Код миссий обязательных 
А 1 1 
В 6 4 
С 3 3 
D 3 3 
E 2 2 
F 3 3 
G 3 3 
J 3 2 
K 7 4 
L 7 4 
M 4 3 
N 5 4 
O 1 1 


Если же Вы испытываете серьезные 
трудности по прохождению игры, то мо- 
жете запустить ее командой: 


“WC4 -chicken” 


инициализируя “режим цыпленка”. Об 
этом просигнализирует сообщение: 


“Chicken Mode [ОМ] Вос Вос!” 


Теперь во время сражения Вы можете 
нажать CTRL+W, немедленно уничтожая 
текущую цель, а CTRL+ALT+W уничтожа- 
ет всех врагов, видимых на радаре. 

Это действие имеет и некоторые не- 
приятные последствия. Во-первых, ликви- 
дированные таким образом враги не за- 
считываются в число убитых Вами. Во- 
вторых, метод не является безупречным, 
таким образом Вы можете случайно унич- 
тожить и сооружения, которые, по услови- 
ям задания, требуют проникновения в них 
или захвата. 


Warhammer: 
Shadow of the 
Horned Rat 


В этой игре очень легко выигрывать 
отдельные битвы, но проиграть войну в 
целом за счет неприемлемо высоких по- 
терь. Если Вы обнаружите, что не можете 
прорваться сквозь какую-то миссию, не- 
зависимо от того, какие усилия Вы для 
этого прилагаете, то, может быть, дело в 
том, что Ваши части слишком ослаблены 
предыдущими сражениями. Сохраняйте 
игру почаще и будьте готовы переигры- 
вать некоторые бои. 

Магия представляет собой колоссаль- 
ную ценность. Достаточно рано в в ходе 


игры у Вас появится янтарный маг (Amber 
Wizard). Держите его в безопасном месте 
во время боя, изучите его заклинания и 
используйте их в бою. В частности, очень 
полезно заклинание The Curse of Anraheir, 
с которым он начинает игру. OHO значи- 
тельно снижает боевую эффективность 
войск противника, а некоторые из них мо- 
гут даже удариться в панику. 

Не позволяйте своей элитной кавале- 
рии (Grudgebringer Cavalry) делать всю ра- 
боту. Это отличная боевая единица, и вид 
того, как она готовится атаковать врага, 
очень вдохновляет. Однако, если Вы буде- 
те использовать ее в качестве основного 
инструмента, она получит и большую 
часть боевого опыта за сражение. Старай- 
тесь делить этот опыт между всеми частя- 
ми и Ваши войска будут в итоге более 
сбалансированы. 

Если в битве Вы обнаружите управля- 
емых компьютером союзников, не остав- 
ляйте их одних перед лицом врага, неме- 
дленно пошлите помощь. Даже если Вы 
не можете управлять такой боевой еди- 
ницей непосредственно, любой союзник 
ценен, когда дело дойдет до ближнего 
боя. Из этих же соображений не превра- 
щайте битву в набор стычек один на 
один. Комбинированный подход намного 
более эффективен. В частности, очень 
хорошо связать врага фланговым уда- 
ром, а затем напасть на него кавалерией 
с тыла. 


Witch Haven 


Если Вы вот-вот будете играть в 
Witch Haven 2, аеще не прошли первую 
игру, то Вам могут помочь встроенные в 
нее коды. Возможность их ввода активи- 
зируется нажатием BackSpace. 


герою присваивается седь- 
мой уровень, а здоровье и 
доспехи доводятся до макси- 


мума; 
SCOOTER полный набор оружия и за- 
клинаний; 

полный набор (по 9 каждого 
вида) магических напитков и 
заклинаний. 


MOMMY 
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X—COM: Terror 
from the Deep 


Вас огорчает необходимость регуляр- 
но возвращать перехватчики на базу для 
дозаправки? Этой беде нетрудно помочь. 


ae 
i) 


АЗ 5 


as 


Переведите полностью заправленный, OT- 
ремонтированный и перевооруженный пе- 
рехватчик (Interceptor) с одной базы на 
другую, а затем запустите его. Хотя указа- 
тель оставшегося топлива будет теперь 
стоять на нуле, но необходимость возвра- 
титься на базу никогда не появится. 
© оффе 


Command & Conquer 
HeuecrHbie приемы 


1 


Постройте сторожевую башню, a 3a- 
тем продайте ее. Вы не только получите 
назад половину денег, но и трех стрелков 
(minigunners). Эта удачная возможность, 
на самом деле, — ошибка в программе, 
которая была исправлена в одной из пос- 
ледующих версий, так что у Вас она может 
и не сработать. 


2 


Враг замучил Вас, высаживая десант с 
вертолетов? Отправьте любую боевую 
единицу в точности на то место, где вер- 
толет собирается приземлиться. Вертолет 
не станет садиться ей на голову, на самом 
деле он не станет высаживать десант во- 
обще — искать другое место посадки для 
него слишком сложно. Вместо этого он 
целую вечность будет висеть над этим ме- 
стом, так что Вы можете подогнать, на- 
пример, ракетную установку и спокойно 
его сбить. 


3 


Вам хочется построить сооружение в 
произвольном месте карты? Сначала Вам 
понадобится Центр связи (Communication 
Centre). Постройте интересующую Bac 
структуру. Нажмите на иконку Ready, a 3a- 
тем на одну из Ваших наземных единиц. 
Теперь скроллируйте карту так, чтобы бо- 
ковое меню (Sidebar) касалось одного из 
Ваших зданий. Переведите курсор на это 
здание (оно будет выделено красным), а 
затем в верхнюю правую часть эк- 
рана. 

Укажите мышкой на радаре мес- 
то, где Вы хотите видеть это соору- 
жение, и оно будет там построено. 
Это может быть сделано как на ма- 
ленькой, так и на полноэкранной 
карте, вызываемой кнопкой МАР на 
боковом меню. Это открывает перед 
Вами практически безграничные 
возможности, например, постройте 
Advanced Guard Tower посреди вра- 
жеского лагеря. 


4 


Хотелось бы иметь больше де- 
нег? В конце какой-то из миссий ос- 
тавьте одно несущественное враже- 


ское сооружение и сохраните игру. Затем 
завершите миссию как обычно. Если в на- 
чале следующей миссии Вы имеете MCV 
или готовую базу, то восстановите игру с 
этой записи. 

“Отложите” окончание этой миссии и 
постарайтесь “накопать” как можно боль- 
ше денег. Если к моменту завершения 
миссии у Вас будет порядка 200000, то в 
начале следующей у Вас будет 70000 кре- 
дитов и другой сценарий. 


5 


Стрелок-гпитаиппег вполне способен 
уничтожить танк. Все очень просто: прика- 
жите ему атаковать танк, а затем немед- 
ленно дайте команду убегать, пока танк не 
раздавил его. Повторяйте этот цикл, пока 
танк не будет уничтожен. 


6 


Обратите внимание: когда Вы строите 
что-то, деньги вычитаются непосредст- 
венно из запасов тиберия. Если же Вы 
прекратите строительство, то деньги бу- 
дут Вам возвращены, но не в форме тибе- 
рия, а “наличными”. Таким образом, Вы 
можете иметь всего одну — стан- 
цию-Вейпегу и массу денег, при условии 
что Вы “очищаете” тиберий методом 
строительства и его прекращения. 

Когда у Вас недостаточно складов (Вы 
получили сообщение “insufficient storage 
space available”), начните строить что-ни- 
будь дорогостоящее, например, еще одну 
Refinery, а затем прекратите это строи- 
тельство. Таким образом, Вы не будете 
терять деньги зря. 


stot + ay 
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Вместо вступления 


Эта незамысловатая адвен- 
тюра от безызвестной фирмы на 
поверку оказалась весьма при- 
ятной игрой. Сегодня, когда гра- 
фические адвентюры от Sirra on, 
Line и от LucasArts становятся 
все больше и больше похожими 
на “кино”, очень приятно вер- 
нуться к стилю начала 90-х и вспомнить о 
тех временах, когда царствовали Monkey 
Island и Space Quest. Если эта игра в 
полной мере и не сможет заменить 
Monkey Island, то по крайней мере несет 
такие вещи как здоровый юмор, взвешен- 
ные и довольно сложные головоломки, хо- 
рошо обоснованный сюжет, не лишенный 
экзотических извивов, которые не выгля- 
дят инородными довесками. 

Если у Вас есть эта игра, то смело за- 
гружайте ее и вперед! Не пожалеете! Это 
вполне добротная адвентюра. Конечно, 
желательно пройти ее самому, ну а если 
где и застрянете, то мы Вам поможем. 


Желающим 
пройти 
игру 
самостоятельно, 
дальше 
читать 
Фсшорожно! не 


рекомендуется! 


Сольнииен! 


Постановка проблемы 


Начало лета. Студенческий городок 
живет сдачей экзаменов и напряженным 
ожиданием поездки на практику по био- 
логии, которая пройдет на экзотическом 
острове Уикокахония где-то в южных 
морях. 

Наш герой, Игорь Паркер по уши 
влюблен в девушку по имени Лаура, но, 
как говорят в таких случаях, не пользуется 
взаимностью. У нее неплохо складывают- 
ся отношения с другим студентом, Филип- 
пом. Игра начинается с того, что из кустов 


+ 
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Игорь подслушивает беседу Лауры и Фи- 
липпа, из которой узнает, что Лаура скоро 
уезжает с группой на этот далекий остров. 
Конечно, ему хочется быть с ней рядом. 


Оценка обстановки 


С собой у Игоря следующие предме- 
ты: бумеранг (давний презент из Австра- 
лии), бумажник, в котором ни гроша, а. 
также билеты на концерт группы T.P.L., за 
которыми он отстоял длиннющую оче- 
редь. 

На тропинке, в том месте, где Лаура 
разговаривала с Филиппом, лежит запис- 
ка. Ее надо взять [Take] и прочитать 
[Look]. В ней написано: 

Лаура!’ ГГосле занятий я буду ждать 
Тебя в лаборатории. Филипп, твой по- 
K/IOHHUK.” 

Взяв записку, Игорь выходит из этой 
локации и попадает в режим карты. Все 
перемещения между зонами игрового по- 
ля выполняются с помощью карты. Всего 
таких зон — шесть: 

Spring — ручей — место, где начина- 
ется игра. 

Faculty — факультет — учебный кор- 
пус. Здесь расположены быблиотека, ла- 
боратории и учебные аудитории. — 

Administration Building — админист- 
ративный корпус, здесь расположен дека- 
нат. 

Park — парк. 

Dormitory — корпус общежития. 

Church — местная церковь. 

Побродите по этим зонам и при этом 
обратите внимание на следующие нема- 
ловажные детали. 


холули 


1. Как только Вы попадаете на фа- 
культет,‚, Вы сталкиваетесь с Лаурой и 
происходит сцена объяснения, в которой 
она сообщает, что ей нужен герой совсем 
другого типа. 

2. На втором этаже сидит студентка 
по имени Маргарет, жующая бутерброды. 
Из разговора с ней становится ясно, что 
ничего кроме еды ее не волнует. 

3. Правее Маргарет стоит ряд шкаф- 
чиков, в которых студенты хранят свои ве- 
щи. Самый правый шкафчик [Locker] при- 
надлежит Филиппу. 

4. Еще правее размещается завхоз 
[Janitor], с которым можно много о чем 
поговорить, хотя толку от этого немного. 

5. Слева от лестницы Вы найдете 
женский туалет, войти в который нет воз- 
можности. 

6. Далее в левом крыле Вам встретит- 
ся плачущая Каролина [Caroline], прова- 
лившаяся на экзамене. Рядом на лавочке 
лежит ее папка с бумагами [Folder]. 

7. На третьем этаже на лавочке сидит 
Трясущийся Джонни — абсолютно беспо- 
лезный персонаж. 

8. Правее стоят увлеченные беседой 
Шарон и Майкл. 

9. Еще правее вход в библиотеку, где 
Вы найдете библиотекаря Гаррисона. Ди- 
алог с ним имеет определенный смысл, а 
на полках опознаются книги по разным 
специальностям, хотя взять нельзя ни од- 
ну, поскольку Вы не знаете, что Вам нуж- 
но конкретно. 

10. Слева от центральной лестницы 
находится комната, в которую нельзя 
войти. 

11. Если пройти налево, 
Вам встретится мужской туа- 
лет. Обратите внимание на 
то, что в нем не работает су- 
шилка для рук [Напа Dryer]. 

12. В самом левом кон- 
це крыла расположена хими- 
ческая лаборатория. 

13. Бегло ознакомив- 
шись с факультетом, можно 
перейти к другим зонам. 
При выходе на улицу Вы 
увидите Филиппа, расска- 
зывающего своему прияте- 
лю о сердечных победах. Из 
их беседы Вы также узнае- 
те, что в шкафчике у Филип- 
па припасена бутылка виски 
для предстоящей вече- 
ринки. 


14. В парке ценной информации не- 
много. Во-первых, здесь есть дерево, 
ствол которого покрыт липкой смолой 
[Resin], а во-вторых здесь бродит ста- 
рушка, потерявшая своего котенка. 

15. В церковь Вас не пускают, сколь- 
ко бы Вы ни разговаривали со священни- 
ком. Но обратите внимание на ящерицу, 
сидящую на камне. При Вашем приближе- 
нии она скрывается. 

16. У ручья, где Вы подслушивали бе- 
седу Лауры и Филиппа, расположился фо- 
тограф. Он давно хочет сфотографиро- 
вать какую-то редкую птичку с крас- 
но-желтым полосатым хвостом. 

17. В корпусе общежития опознается 
немало самых разных предметов — шкаф, 
окно, ночной столик, будильник (в ночном 
столике), коллекция компакт-дисков у му- 
зыкального центра — альбом любимой 
группы T.P.L. 

18. Больше всего информации мож- 
но получить в административном корпусе 
и около него. Так, на доске объявлений 
можно прочитать, что для поездки на ост- 
ров Уикокахония необходимо сделать три 
вещи: 

» Быть записанным на цикл лекций по 
биологии; 

» Сдать курсовую работу по биологии 
(сдается завхозу); 


у 


» Сдать деньги на поездку (тоже зав- 
хозу). 

Ничего этого у Игоря нет, и его шансы 
на поездку невелики. Но зато основные 
задачи игры теперь сформулированы. 

19. Беседа с секретаршей позволяет 
установить, что на цикл по биологии наш 


Па таке бо 
и м © = № 


герой не записан. Из интересных объек- 
тов в ее комнате обратите внимание на 
картотечный шкаф [File cabinet] (где xpa- 
нятся личные дела студентов), интерком 
на столе (для связи с деканом), запертый 
шкаф [Closet], в котором хранится неизве- 
CTHO что. 

20. Беседа с деканом может начаться 
только после того, как Вы закроете за со- 
бой дверь [Close door]. Беседа довольно 
большая, хотя и не очень результативная. 
Из объектов обратите внимание на интер- 
ком (для связи с секретаршей), книги на 
полке [Books], окно на улицу. 

21. На улице обратите внимание на 
то, что под окном в стене есть отверстие 
[Hole], в водосточной трубе [Drain pipe] 
сидит слизняк [Slug], а в урне для мусора 
[Trashcan] можно подобрать недоеденный 
кем-то гамбургер [Hamburguer]. 


В общежитии 


В общежитии Вы можете открыть 
шкаф [Open closet], ночной столик [Open 
nightstand] и окно [Open window]. Взять же 
здесь можно всего лишь будильник [Alarm 
clock] и компакт-диски [CD’s] с послед- 
ним альбомом T.P.L. 

Главной головоломкой этой комнаты 
является окно. Если через него пройти, то 
можно оказаться на карнизе. Здесь выяс- 
няется, что Игорь очень не любит голубей 
и не может двигаться туда, где они есть. 

Войдя в соседнее окно, он оказывает- 
ся в захламленной кладовке. Обратный 
путь по карнизу отрезан голубями, и ему 
приходится искать новый выход. 


me Снова сходите к сундуку и 


Тщательным обшариванием 
стены напротив, можно об- 
наружить гвоздь [Nail], о ко- 
тором сообщают, что он 
вбит в стену лишь наполо- 
вину. Подойдите к сундуку 
[Trunk], откройте его [Open] 
и загляните в Hero [Look]. В 
результате у Вас окажется 
молоток [Наттег]. С помо- 
щью молотка —добейте 
гвоздь [Use hammer with 
nail]. Скоро от гвоздя ниче- 
го не останется, а в стене 
появится небольшая трещи- 
на [Small crack]. 


загляните в него. Теперь 
[7 вместо молотка у Вас поя- 

вится кирка [Pick]. Ею мож- 
но расширить трещину [Use pick with 
small crack] и трещина станет больше 
[Crack]. 

Опять сходите к сундуку и станете об- 
ладателем динамитной палочки. Заложи- 
те ее в трещину [Use dynamite with crack]. 
Теперь осталось только найти спички, 
чтобы запалить заряд. Они лежат в глу- 
бокой темноте на полочке [Look at shelf] 
в правой части экрана. Найдите их всле- 
пую [Take matchbox]. Теперь можно под- 
жигать [Use matchbox with dynamite]. В 
стене образуется солидное отверстие, 
через которое можно пройти [Hole т the 
wall]. 

Отверстие ведет в Вашу собственную 
комнату в общежитии, но не спешите туда 
идти, ведь не затем же мы сюда попали, 
чтобы с таким трудом освобождаться. По- 
шарьте вокруг. Где-то справа от сундука 
Вы должны найти сачок для насекомых 
[Butterfly net] — вот основная цель нашего 
посещения этой комнаты. 


В парке 


Здесь можно осмотреть дерево [Look 
tree] и собрать с него немного смолы 
[Take resin]. Больше ничего здесь сделать 
не удается. 


У церкви 


Здесь надо поймать ящерицу, которая 
вылезает греться на теплый камень. Нане- 
cute на камень смолу [Use resin with stone] 
и уйдите прочь. Ящерица прилипнет, и Вы 
сможете ее без проблем поймать. 


На факультете-1 


Прежде всего подойдите к плачущей 
Каролине и потихоньку стяните ее папку 
[Take folder]. Она битком набита всякими 
бесполезными бумагами и ни на что бы не 
сгодилась, но ее можно подменить на 
папку Филиппа. 


Выйдите на улицу и дайте команду 
[Use Caroline’s folder with Philipp’s folder]. 
Игорь похитит папку Филиппа, а ему под- 
сунет папку Каролины. Открыв новую 
папку [Open Philipp’s folder], можно обна- 
ружить в ней код шкафчика, в котором 
Филипп хранит свои вещи. Как Вы пом- 
ните, в нем должна быть бутылка виски. 
Откроем шкафчик [Look at lockers], [Open 
locker] и возьмем бутылку 
[Take bottle]. 


В деканате 


Сначала стоит сделать 
все, что можно, снаружи зда- 
ния. В отверстие под окном 
надо вставить сачок для ба- 
бочек [Use butterfly net with 
hole]. Затем достать слизня- 
ка из водосточной трубы 
[Take slug], а гамбургер из 
урны [Take hambuguer]. Этот 
гамбургер можно скормить 
той ящерице, которую пой- 
Manu у церкви — [Use ham- 
burguer with lizard]. Она ста- 
нет большой и толстой [Fat 
lizard]. 


Теперь войдем в деканат и направим- 
ся к декану. Ему можно предложить бу- 
тылку виски [Give bottle to Dean]. Тот хоть 
и говорит, что не пьет, но от подношений 
не отказывается. Впрочем, как только Вы 
уйдете, он выпьет всю бутылку и выбросит 
ее в окно. 

На улице бутылку можно подобрать — 

она попалась в сачок для ба- 
бочек и не разбилась. Но де- 
кан еще далеко не пьян. Вис- 
ки его не берет, здесь надо 
кое-что посерьезнее. На 
верхнем этаже факультета в 
мужском туалете бутылку мо- 
жно наполнить водой из под 
крана — [Use empty bottle with 
faucet]. 
С бутылкой воды повторите 
такое же подношение декану, 
как и в прошлый раз. Прогло- 
тив бутылку воды, он уже не 
выдержит и отключится, а Вы 
сможете взять в его кабинете 
газету [Take newspaper], кни- 
гу [Take book] и через интер- 
ком отправить домой секре- 
таршу мисс Пикфорд [Use 
intercom]. 

Теперь в ее кабинете стоит забраться 
в собственное досье и сделать в нем все, 
что надо. Отныне дело выглядит так, как 
будто Вы давно были записаны [Enrolled] 
на занятия по биологии. Первая часть за- 
дачи уже выполнена. Осталось достать 
денег и сделать курсовую работу. 

С теми вещами, которые мы взяли у 
декана, надо познакомиться поближе. 


Если просмотреть газету [Look newspa- 
рег], то можно обнаружить два сооб- 
щения: 

° Из Франкенхеллеровского музея по- 
хищена драгоценная статуэтка. Тому, кто 
поможет ее разыскать, обещана большая 
награда — вот где можно достать столь 
необходимые для поездки деньги. 

» Ученые открыли новую звезду в га- 
лактике MJ-78. 

Если открыть взятую у декана книгу 
[Open book], то окажется, что это не кни- 
fa, а муляж, внутри которого хранятся 
ключи [Keyring]. Нам известна только од- 
на запертая дверь — на втором этаже фа- 
культета. Попробуем ее открыть. 


На факультете-2 


Команда [Use Keyring with door] откро- 
ет запертую дверь. Это обсерватория. Oc- 
мотрев ее, Вы найдете панель управления 
телескопом [Control panel]. Чтобы вос- 
пользоваться телескопом, нужно дать ко- 
манду [Use.control panel] и ввести две ко- 
ординаты — Declination (склонение) и 
Straight Ascention (прямое восхождение). 
Мы же ни одной координаты не знаем. 
Впрочем, если внимательно осмотреть 
бирку, висящую на колечке с ключом, то 
можно найти координаты объекта, на ко- 
торый охотно поглядывал декан... 

И все же это не то, что нам нужно. 
Приходится идти за дополнительной ин- 
формацией в библиотеку. Здесь посмот- 
рим на книги [Look at books] и, когда най- 
дем полку с книгами по астрономии, вы- 
берем себе то, что надо [Take book] — нам 
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достанется книга про галактику MJ-78, 
где и будут указаны ее координаты. 

Настроив телескоп на эту галактику, 
Вы станете свидетелем необычной 
встречи. В поле телескопа вместо галак- 
тики попадет церковная колокольня, а на 
ней два подозрительных субъекта, разго- 
варивающих о чем-то. Игорь, умеющий 
понимать речь по губам, разбирает со- 
держание беседы и узнает, что это похи- 
тители той самой статуэтки из музея. 
Сейчас они решили отсидеться, пока не 
уляжется шумиха. Главарь оставляет за- 
писку с инструкциями по дальнейшим 
действиям внутри церковного колокола. 
Теперь надо бы пройти в церковь, но нас 
туда не пустят. 

Как Вы помните, Игорь стащил у Фи- 
липпа бутылку виски и эту пропажу следу- 
ет чем-то компенсировать. В химической 
лаборатории есть полка с лабораторным 
оборудованием [Laboratory Instruments]. 
Если здесь посмотреть пов- 
нимательнее, то можно взять 
[Take laboratory Instruments] 
колбу [Flask] с какой-то жид- 
KOCTbIO, NO запаху очень Ha- 
поминающую водку. 

Эту гадость надо отнести и 
перелить из колбы в пустую 
бутылку у Филиппа в шкафу. 
Обратите внимание на то, 
что [Use flask оп locker] He 
срабатывает, a [Use flask on 
bottles] — работает. Шкаф- 
чик надо закрыть — [Close 
Locker]. 

Слева от шкафчиков — каби- 
нет математики. Проверьте в 
— | нем урну для бумаг [Рарег- 
ae case]. В ней найдете еще од- 
- ну записку, которая гласит: 


“В конце дня зайдите в ей 7, 
лабораторию. Надо закон- } i 
чить эксперимент.” 

Этажом выше в кабинете 
химии на столе лежит авто- 
ручка [Реп]. Возьмите ее 
[Take] — пригодится. 

В мужском туалете де- 
лать особо нечего, но если 
присмотреться, можно уви- 
деть решеточку в полу 
[grate]. Если запустить сюда 
слизняка [Use slug with 
grate], то он провалится Ha 
этаж ниже и окажется в жен- 
ском туалете. Теперь доступ 


туда будет открыт. т 


В женском туалете преж- | gw ES 
де всего осмотрите ракови- 7 
ны [Look at sinks], где найде- 
те заколку [Bobby рт]. И еще обратите 
внимание на то, что здесь электросушил- 
ка для рук работает нормально — это при- 
годится. 


В церкви 


Теперь, когда Вы выйдете на улицу, 
Вам покажут анимационную вставку о том, 
как Филипп выпивает отраву из Вашей бу- 
тылочки, и что с ним после этого происхо- 
дит. Полагая, что конвульсии несчастного 
вызваны нечистой силой, священник бе- 
жит на помощь в надежде осуществить 
мечту всей своей жизни — заняться изгна- 
нием дьявола. 

Двери церкви остаются открытыми, 
теперь Вы можете туда войти. Попав в 
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церковный зал, двигайтесь направо. Там 
увидите свечи [Candles], лепное украше- 
ние на стене [Mosaic] и лестницу на коло- 
кольню [Stairs]. На колокольне по команде 
{Look at bell] Вы найдете записку, остав- 
ленную преступниками: 

“Не задерживайся. Мама ждет тебя”. 

Внизу, если рассмотреть мозаику по- 
ближе [Look at mosaic], нетрудно дога- 
даться, что это какой-то потайной ход. 
Как его открыть, неизвестно. 

Последней оставшейся в коробке спи- 
чкой можно зажечь свечу [Use matchbox 
with candles], — и, как оказывается, это 
очень удачный ход. Появившийся дух Бра- 
та Энтони Майлса сообщает Вам, что Вы 
миллионный поджигатель здешней свечки 
и за это Вам положен приз — древний 
пергамент [Vellum] пятнадца- 
того века. 

К сожалению, на этом перга- 
менте ничего не видно, но не- 
трудно догадаться, что это 
тайнопись. Невидимая запись 
проявится, если пергамент 
нагреть. А сделать это можно 
в женском туалете, включив 
электросушилку. 

Проявившийся текст окажет- 
ся ключом для открывания 
двери, за которой начинается 
длинный и запутанный под- 
земный лабиринт. Мы не бу- 
дем здесь приводить план ла- 
биринта. Поплутав немного, 
Вы найдете выход и сами. 
Скажем только, что лабиринт 
довольно велик (до сотни ло- 


каций), но вполне рационален 
(без топологических хитро- 
стей), и генеральное направ- 
ление ведет на восток, хотя, 
конечно, приходится петлять 
во всех направлениях. 


Морское побережье 


Этим подземельем не- 
давно прошли преступники, 
и Вы чувствуете, как каждый 
шаг приближает Вас к тому 
тайнику, где спрятана стату- 
этка. Из лабиринта Вы выхо- 
дите где-то в провинциаль- 
ной глуши на морском побе- 
режье. Из достопримеча- 
тельностей: маяк, кладбище, 
лес, да одинокий кораблик 
на горизонте (на нем и уплыли похити- 
тели). 

Желая передать на корабль сообще- 
ние, добытое в колоколе, Вы должны зай- 
ти на маяк [Lighthouse], но смотритель не 
может Вам помочь, поскольку вот уже не- 
сколько лет, как лампа маяка не горит. 
Остается идти на кладбище. 

Здешний сторож довольно разговор- 
чив, но на кладбище не пустит, пока не 
скажешь, к какой могиле идешь. А по- 
скольку Вы ни одной не знаете, то и де- 
лать Вам здесь нечего. Зато если в бесе- 
де коснуться вопросов, связанных с сов- 
ременной музыкой, то выясняется, что 
этот дед обожает группу T.P.L. Однако, 
даже и получив в подарок от Вас диск 
группы T.P.L., он все равно не пропускает, 
хотя в благодарность разрешает взять ва- 
зу [Take vase], которая оказывается сде- 
ланной из прозрачного стекла. 

С ней надо сходить в лес [Forest]. 
Здесь в одной из локаций кружится стай- 
ка светлячков — их надо рассмотреть 
[Look at lightning Bugs] и тогда станет яс- 
но, что все они гоняются за одним вожа- 
ком [Leader lightning bug], который пере- 
летает с цветка на цветок. Ваша задача — 
сорвать такой же цветок, положить его в 
банку [Use flower with vase] и поймать во- 
жака [Use vase with leader lightning bug]. 
За ним в вазу попадется BCA стайка, и Вы 
получите в итоге светящийся сосуд. 

С такой “лампой” можно идти на маяк 
и предложить ee смотрителю [Give vase to 
man]. Тот согласится принять от Bac сооб- 
щение и отправить его на корабль. Вско- 
ре придет ответ: 


“Малыи! не с нами. Мы оставили ero 
на время у старины Джона О’Каллэхэна”. 

Если с этой информацией опять пойти 
на кладбище, то теперь можно посетить 
могилу. Сторож пропустит Вас на могилу 
Джона О’Каллэхэна. Там Вы и найдете 
спрятанную статуэтку. 

Возврат в университетский городок 
через подземный лабиринт не должен 
быть слишком сложным, если Вы по доро- 
ге сюда рисовали план. Если Вы этого не 
делали, то придерживайтесь генерально- 
го направления на запад. Вернувшись на- 
зад, Игорь относит статуэтку в полицию и 
получает за это приличное вознагражде- 
ние. С этим вознаграждением можно схо- 
дить на факультет и отнести его завхозу 
[Give reward to Tobias]. Поскольку Игорь 
уже записан на цикл по биологии, деньги 
у него принимают. 


Курсовой проект 


С курсовым проблема. Делать его не- 
когда — остается воспользоваться чужим. 
Хорошая кандидатура для этого — Гарри- 
сон, заведующий библиотекой. Но пере- 
говоры с ним бесполезны, он ни за что не 
соглашается помочь. Значит, надо его за- 
ставить. 

Первым делом надо его “вытащить” на 
свидание в лабораторию, для чего подсу- 
нуть ему записку, найденную в кабинете 
математики [Give note to Harrison]. 

Теперь туда же отправляем Маргарет. 
Для этого ей надо “подсунуть” записку от 
Филиппа. А чтобы она не разобрала, что 
записка адресована не ей, а Лауре, для 
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этого надо записку так испачкать бутер- 
бродами, чтобы текст стал неразборчи- 
вым: [Use note with sandwiches]. Маргарет 
обрадуется такому приглашению и убежит 
наряжаться. 

Последняя задача — достать фотока- 
меру, чтобы потом шантажировать Гарри- 
сона, но фотограф отдаст ее только в об- 
мен. Итак, идем в парк, где старушка 
ищет своего котенка и вместо котенка 
предлагаем ей перекормленную ящерицу 
{Give fat lizard to old woman]. Подслепова- 
тая старушка обрадуется возвращению 
любимца, а Вам подарит фейерверк 
[Firecracker]. 

Он полосатый, красно-желтый и NeTa- 
ет. Если его предложить фотографу, то 
неожиданно можно стать обладателем от- 
личной фотокамеры. 

С камерой можно 
идти устраивать заса- 
ду в Лаборатории. 
Вскоре Игорь получит 
фотографию, которой 
собирается шантажи- 
ровать Гаррисона. Но 
шантаж не нужен. Ока- 
зывается Гаррисон на- 
столько счастлив пос- 
ле свидания с Марга- 
рет, что готов отдать 
свою курсовую работу 
просто так, в знак бла- 
годарности. 

Ее надо отнести 
Тобиасу — [Give biolo- 
gy homework to Tobias]. Но здесь выясня- 
ется одна маленькая деталь. Надо еще 
сдать экзамен по биологии, а Игорь к не- 
му совершенно не готов. 

На экзамене он успешно проваливает- 
‘ся, причем не без помощи со стороны Фи- 


липпа. Поездки на 
тропический остров не 
будет и, казалось бы, 
все потеряно... Но... 


Финал 


На следующий день 
курс готовится к отъе- 
зду на практику. У вхо- 
да на факультет вы- 
ставили большую кле- 
тку для ловли обезьян. 
Ею и решает восполь- 
зоваться Игорь. 

С помощью заколки 
[Bobby рт] можно открыть шкаф в декана- 
те у секретарши [Use bobby рт with clos- 
et]. Там берется маскарадный костюм 
обезьяны [Take monkey costume]. 

Надеть его надо стоя рядом с клеткой 
[Use monkey costume with cage]. Подо- 
шедшие грузчики примут Игоря за обезь- 
яну и увезут для погрузки в самолет. 

Через несколько часов он уже летит в 
грузовом отсеке самолета и, чтобы не по- 
пасться на таможенном контроле, прини- 
мает решение прыгать с парашютом, ко- 
торый можно найти здесь же — [Take 
parachute]. Чтобы открыть дверь, надо 
сначала осмотреть запор [Look at latch], a 
затем его повернуть [Use latch]. Прыжок 
выполняется командой [Use parachute]. 

Далее все происходит автоматически, 
и Вас ждет веселый финал. 


Примечание: игра пройдена с ис- 
пользованием программы Game Wizard 
(см. электронный журнал РС-ВЕМЕМ 
№18). 


'Пюдая программа 
— за 30 минут...” 
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Представляем AstoSTART 


— Любая программа за 30 минут!?? Это что, перво- 
апрельская шутка? 

— Нет, это не шутка. Это твердая уверенность в том, 
что за 30 минут (а ровно столько нужно, чтобы прочитать 
этот раздел) мы сможем Вам расска- 
зать, a Вы сможете понять все необхо- 
димое для того, чтобы дальше двигать- 
ся самостоятельно... 

Проект родился неожиданно. Наш 
знакомый обратился с просьбой помочь 
освоить 3D Studio. Мы осваивали этот 
пакет по книгам и на это ушли месяцы. 
И были немало удивлены, когда оказа- 
лось, что через 30 минут живого рас- 
сказа он заявил, что дальше разберет- 
ся сам. На следующий день он позво- 
нил и кое-что переспросил. А когда по- 
звонил через неделю и задал пару “глубинных” вопро- 
сов, то нам стало ясно, что в общих чертах программу 
он уже освоил. 

Разбор и освоение профессиональных приложений — 
не менее увлекательное заня- 
тие, чем компьютерные игры. 
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толчок. Открывая его, мы 
преследуем одну благородную 
цель и две корыстных. 

Благородная цель: быстро и эффективно внедрить 
компьютерную грамотность по всей России. 

Корыстная цель №1: Зная по вашим откликам, что 
наши журналы очень интересны и читаются “от корки до 
корки”, мы хотим их усилить и сделать полезными не 
только для души, но и для дела. Если Вы будете знать, 
что в каждом выпуске РС-Нер, РС-Ехргезз, РС-Рогит 
и COROM-Review Вас ждет очередной Авто$ТАВТ, Вы на- 
верное их не пропустите. 

Корыстная цель №2: Сделать так, чтобы наши жур- 
налы после прочтения не выбрасывались, а любовно 
хранились. Соберите их все, и уже к концу этого года у 
Вас дома образуется “энциклопедия”, к которой Вы еще 
не раз и не два сможете возвращаться. 

У нас есть некоторые наброски Авто$ТАЙТ‘ов на бли- 
жайшие месяцы, но если Вы хотели бы получить что-то 
конкретное, пишите. Вы можете задать тему сами. Ад- () 
рес Вам известен. Ждем Ваших писем или звонков. 

Ну, а если у Вас есть проблемы с приобретением на- 
ших изданий, то обращение к нам (со вложенным кон- 
вертом) будет самым лучшим выходом. 


Game Wizard за ЗО МИНУТ 
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Основная тема нашего журнала — конкретная помощь тем, кто любит компьютер- 
ные игры и нуждается в полезных советах, подсказках, кодах и паролях при их прохо- 
ждении. Такую информацию мы даем, но объять необъятное физически невозможно. А 
между тем, Вы и сами могли бы находить в программах решения своих проблем. Надо 
только знать, как это сделать. 

Основной принцип отыскания игровых параметров состоит в том, что игру надо 
прежде всего остановить, (заморозить). После этого надо выйти из нее, перейти в дру- 
гую программу (например, в отладчик) и просмотреть память компьютера (этот про- 
цесс называется мониторингом оперативной памяти). Самое интересное, что при этом 
Вы получаете не только возможность внести изменения в игру и адаптировать ее по 
своему вкусу, но еще и более глубоко заглянуть в структуру и устройство программы. 
Подобная возможность ценна тем, что при этом любознательный пользователь непре- 
менно начнет лучше разбираться не только в самой игре, но и вообще в современной 
вычислительной технике. 

Итак, основная проблема состоит в том, чтобы “заморозить” игру и перейти в ре- 
жим мониторинга оперативной памяти. Для этого нужны специальные программные 
средства, и они есть. Очень удобную и несложную для работы программу @ате 
Wizard мы сегодня и разберем. Если у Вас ее нет, Вам можно порекомендовать поис- 
кать ее в сети ИНТЕРНЕТ, войдя на любой поисковый сервер, а можете поступить еще 
проще. Ее Зпагемаге-версию можно найти в приложении к нашему электронному жур- 
Hany PC—Review №18. Напишите нам (адрес Вам известен) и Вы получите этот выпуск. 


Начнем с конца или “Уикокахония под рентгеном” 


В этом выпуске PC—Help Вы можете прочитать “сольюшен” к довольно приятной 
адвентюрной игре Objective Uikokahonia. Игра оказалась трудной для прохождения 
и несколько “затыков” чуть было не помешали сделать ее полное описание. Как мини- 
MYM в трех местах помог Game Wizard. 

Так, например, в кладовке в студенческом общежитии мониторингом памяти уда- 
лось обнаружить список объектов, относящихся к данной локации. В этом списке ока- 
зался сачок для ловли бабочек [butterfly net]. Это стало важной подсказкой. Тщатель- 
ный поиск мышкой по экрану позволил найти и взять этот сачок, без которого игра не 
проходится. 

Аналогично в мужском туалете была обнаружена решетка в полу [grate]. Догадать- 
ся, что в нее надо запустить слизняка [slug] уже было несложно. 

Но самым трудным оказалось вложить записку для Маргарет в ее бутерброды. На 
эту мысль натолкнуло одно из сообщений программы, проявившееся после того, как 
память была "вскрыта” с помощью Game Wizard. 


Что может Game Wizard 


Game Wizard ставится резидентно и занимает в памяти всего лишь 10 килобай- 
тов. При наличии менеджеров памяти Вы можете отправить его в верхнюю память (High 
Memory) — тогда и эти 10K Вы не потеряете. 

Вы уже поняли, что программа позволяет Вам просматривать содержимое опера- 
тивной памяти компьютера во время игры. Но это далеко не все. Гораздо интереснее 
другое — программа может производить поиск в памяти, причем делает это весьма ин- 
теллектуально. | 

В аркадных играх Вы можете найти адреса, в которых хранится количество “жизней” 
и “подправить” это число по своему вкусу. В стратегических играх можно найти, где хра- 
нятся те “деньги”, на которые Вы покупаете свои боевые единицы, да и параметры этих 
боевых единиц (сила, живучесть и т.п.) тоже могут быть обнаружены и переделаны. 

В более сложных играх, таких как имитаторы, нередко важные параметры обоз- 
начают не числом, а графической шкалой (чем столбик вьмше, тем больше запас то- 


плива на борту самолета). Даже такие параметры можно обнаружить и перенастроить 
с помощью Game Wizard. 

Программисты почти всегда кодируют и текстовые сообщения и игровые парамет- 
ры. Поэтому при просмотре кода игры или файлов данных на диске обнаружить что-то 
редко когда удается. Другое дело, когда мы просматриваем память. В этот момент 
данные с диска уже считаны и раскодированы — теперь их можно увидеть, как под рен- 
тгеном. 

Кроме всего перечисленного, Game Wizard позволяет еще регулировать скорость 
игры, что может пригодиться в играх, требующих слишком быстрой реакции. Нередко 
бывает и так, что “старые” программы работают на современных машинах слишком 
быстро. Здесь также поможет эта программа. 

А бывает и так, что программа по ходу игры (где-нибудь в середине сценария) 
вдруг начинает задавать Вам некоторые каверзные вопросы. Хорошо, если фирменная 
книжка с паролями к игре у Вас под рукой. А если Вы, например, оставили ее на ра- 
боте? Тут тоже иногда (хотя не всегда) помогает Game Wizard — надо только тонко 
рассчитать тот момент времени, в который его следует вызвать. Чуть раньше или чуть 
позже... и нужный пароль в памяти уже затрется. 


Запуск программы 


Game Wizard — это программа для операционной системы DOS. И запускать ee 
можно с параметрами командной строки. Одновременно в командной строке могут 
быть несколько параметров, например: 


GW /b=12 /sx /p=book 


Вот эти параметры: 

/К=М — Задание клавиши активации. Обычно, когда Вы находитесь в игре, Вы мо- 
жете вызвать Game Wizard нажатием на клавишу [7] (она находится слева от клавиши 
с цифрой [1]. Но если Вам эта клавиша почему-то неудобна, можно назначить другую 
(см. таблицу 1). Например, если Вы хотите вызывать Game Wizard клавишей [Е1], то 
делайте так: 


GW /k=f1 Таблица 7 
/i=# — Изменение номера преры- BUDE MICO ELT ID CET Cae Tr TE) 

вания в диапазоне 1...9. Если Вы Haxo- 3 . 
дитесь в игре, то для того, чтобы по RSAIFT peep Sout 
нажатию клавиши перейти в Game GMINUS “Серый” минус 
Wizard, избранная Вами клавиша дол- GPLUS “Серый” плюс 
жна периодически опрашиваться. Это CTRL Правый или левый Ctrl 
делается с помощью системы преры- ALT Правый или левый АН 
ваний. Если Вы столкнулись с ситуа- ТАВ Tab 
цией, когда нажатие на клавишу [7] не Е1 F1 
может остановить игру и запустить F2 F2 
Game Wizard, это может означать, ЕЗ ЕЗ 
что игра блокировала установленное Е4 FA 
прерывание (“забрала его себе”). В Е5 Е5 
этом случае надо пробовать изменить Еб Еб 
номер прерывания в поисках такого, Е7 Е7 
которое игра не использует. Напри- FS FB 
мер, чтобы установить прерывание но- F9 ЕО 
мер пять, используйте опцию: F10 F10 

GW /i=5 


/u — Uninstall — удаление Game Wizard из памяти. Это возможно только в TOM слу- 
чае, если никакие другие резидентные программы не загружались лосле GW. 

/sN — установка режима обмена (своппинга) с диском, EMS или XMS. Здесь в ка- 
честве параметра М должна стоять буква d (если диск), е (если EMS) или x (если XMS). 
Например: 


GW /sd 


При проведении сложных поисков программе приходится многое “запоминать”. 
Чтобы не расходовать на это оперативную память, создается промежуточный буфер. 
Если у Вашей машины большой запас памяти, то буфер лучше делать вверху (ЕМ$ или 
XMS) — это значительно ускоряет работу. Если памяти маловато, то буфер стоит орга- 
низовывать на диске. 

/b=# — Game Wizard имеет встроенный режим защиты экрана. Эта команда за- 
дает его работу. Возможный диапазон 1...60 (измеряется в минутах). Для того, чтобы 
экран гасился через 10 минут, надо запускать программу так: 


GW /b=10 


/p= Задание нового пароля для босс-экрана. Босс-экран — это фальш-экран, KO- 
торый Вы можете включить одним нажатием кнопки, если в рабочее помещение неожи- 
данно вошел начальник, чтобы он не видел, чем Вы занимаетесь в рабочее время. В 
этот же экран надо войти, если Вы оставляете рабочее место на время перекура. 
Босс-экран защищен паролем и Ваши коллеги во время Вашего отсутствия не смогут 
неосторожными нажатиями на клавиши испортить результаты Ваших трудов. 

Длина пароля должна быть не более восьми символов. 

/t — эта опция предотвращает наращивание системного времени в то время, ког- 
да Вы находитесь не в игре, а в GW. Для правильной работы некоторых игр это может 
оказаться важным. Правда, при этом, естественно, начнут отставать системные часы. 
Впрочем, это часто происходит, когда Вы играете в ВО$-овские игры и Вы к этому, KO- 
нечно, привыкли. 

/delay — эта опция позволяет установить параметр задержки для настройки на 
скорость игры, если при первичной установке GW он оказался неправильно подсчи- 
танным. В таблице 2 приведены возможные параметры задержки для некоторых си- 
стем. 


Параметр задержки для 286-ых машин Таблица 2 
больше, чем для 386-х, поскольку 286-ые 
используют другой расчетный метод. Для Система Параметр задержки 
задания параметра задержки на 286-ых Ma- 
шинах требуется специальный подбор числа 784 (другая шкала) 
и необходимо экспериментировать. 336 


/recalc — по этой опции рассчитывается 1344 
новый параметр задержки. Это может быть 3584 
необходимо, когда Вы запускаете програм- 
му под новым диспетчером памяти. 

/ММ — выбор режима видеосвоппинга. Он может быть двух типов — f (fast) или $ 
(slow). Нужную букву надо подставить вместо М. Если у Вас есть какие-то неприятно- 
сти с видеорежимом, попробуйте изменить этот параметр на противоположный. 

/install — этой опцией программу можно установить резидентно в оперативной па- 
мяти, независимо от того, установлена она уже или еще нет. 

/sbirq — этой опцией устанавливается прерывание IRQ, используемое звуковой 
картой, совместимой с “саундбластером”, в том случае, когда Game Wizard не может 
сам сделать правильное определение. Например, чтобы установить IRQ=7, используй- 
те команду: 


GW /sbirq=7 


/sbport — аналогично этой опцией устанавливается порт звуковой карты, если 
программа сама не может его определить. Этот параметр затем сохраняется в конфи- 
гурационном файле. 

/trident — этой опцией устраняются некоторые “жучки”, известные в старых 
\/СА-картах “Trident”. Эту опцию следует использовать, когда при работе Game Wizard 
портится верхняя часть экрана игры. Включение параметра производится: GW /tri- 
dent=on. После этой команды изменяется конфигурационный файл так, чтобы эта ко- 
манда использовалась постоянно. Если когда-то потребуется этот параметр отменить, 
то запустите программу с опцией: 


GW/trident=off 


Главный 
экран 


жим, что Вы устано- 


Вили Сате Wizard, Boss Screen with Password Option 
после чего запусти- View Current Program Screen 

ли свою игру, пре- Load Previous Saved Program From Disk 
рвали ее клавишей Save Current Program To Disk 


[“] и вошли в GW. 
Перед Вами главный 
экран программы. 
Рассмотрим его по 
порядку. 


Dos Shell 


Esc=Quit 


Memory Address Search ; 


Result of Memory Address Search 
Table of Memory Locations 

Edit Memory Contents 

Итак, предполо- File Viewer (Display Text File) 
Game Playing Speed 

Protect Screen (Screen Blanker) 


Crash Back to Dos (Exit the Current Program) 


Game Wizard Pro 


Registered to: 


Поиск данных в памяти (Memory Address Search) 


Он позволяет разыскивать в игре такие параметры, как “жизни”, боеприпасы, коор- 
динаты, деньги, неуязвимость и пр. Есть три метода поиска основной (Basic), проме- 
жуточный (Intermediate) и усовершенствованный (Advanced). 


После того, как Вы выбрали нужный 
метод, введите число, которое желаете 
разыскать, и нажмите клавишу [ЕМТЕН]. 

Основной (Basic) метод применяется, 
если Вы точно знаете, что ищите (деньги, 
жизни, снаряды и т.п.) 

Например, в начале игры Вы имеете 10 
жизней. Вызовите Game Wizard, выбери- 
те режим поиска (Memory Address Search), 
выберите основной режим (Basic), введите 
количество жизней (10) в качестве искомо- 
го параметра и нажмите [ENTER]. Конечно, 


Search Options , 


‘Method: 


°) Basic Range: 
) Intermediate 
) 


Advance 


( 
( 
( 


Do you sant to change the seanch option? 


ити 1x 


в памяти компьютера найдется огромное количество ячеек, в которых стоит число 10. 
Для того, чтобы выбрать из них ту, которая нам нужна, поиск придется повторить. 
После окончания первого этапа поиска выйдите в главное меню и оттуда возврати- 
тесь в игру. Поиграйте немного. Когда потеряете “жизнь”, и этот параметр у Bac изме- 
нится, снова войдите в GW. Начните поиск еще раз, но уже по другому количеству 


< 


“жизней”. 


Количество адресов-кандидатов на то, что в них хранится количество “жизней” по- 
сле этого поиска будет намного меньше. Если же их все-таки будет слишком много, TO 
поиск придется повторить еще раз. Когда их станет 8 или меньше, поиск можно пре- 


При поиске заданного параметра Game 
Wizard ищет не только то число, которое Вы 
задали, но и число, на единицу меньшее. Это 
Делается потому, что очень часто программи- 
CFbl в программных переменных игры хранят 
не количество “жизней”, а число на единицу 
меньше — им так удобнее. 


кращать. Программа перейдет в экран 
представления результатов и будет 
ждать Вашего решения. 

Промежуточный и усовершенствованный 
поиски применяются в тех случаях, когда 
истинное значение разыскиваемого па- 
раметра неизвестно (например, когда 
энергия Вашего героя задана не числом, 
а полоской-индикатором, когда Вам на- 


до найти координаты, неуязвимость и т.п.). Иногда программисты хранят даже простые 
числовые параметры (например жизни) в такой необычной манере, что число, которое 


Вы видите на экране, может совершенно 
хранится в памяти. 


не соответствовать тому, что в это время 


Game Wizard Pro 


Current Search Method 
Intermediate (ВМ) 


Memory Search 


Обработка 
результата поиска 


Обнаружив некоторые адреса, в 
которых, возможно, хранятся 
нужные параметры, Вы должны 
вызвать функцию Result of 
Memory Address Search для то- 
го, чтобы установить адрес 
м окончательно. 

Search for: = № : Если Вы применяли. основной 
метод (Basic), то количество 
возможных вариантов будет не- 
большим, но если Вы использо- 
вали промежуточный или усо- 
вершенствованный метод поис- 
ка, то вариантов может быть до- 
ВОЛЬНО МНОГО. 

Режим обработки результатов 
поиска позволит Вам просмот- 
реть с помощью курсорных кла- 
виш до 100 возможных адре- 


(4г1-Е=Еп@ Current Search Ctri-P=Previous Search Esc=Main Menu 


/Гоиск по ‘промежуточному” алгоритму денег 
в программе Fantazy General. Задавались числа: р 
50,46, 42, 38, 34, 30,26, 22, 18. сов-претендентов. Если таких 


кандидатов будет больше 100, то 

Вас попросят провести 

дополнительные сеансы 

поиска: “More searches 

are required to determine Result of Memory Address Search 
the exect address”. 

Если их меньше 100, 


Game Wizard Pru 


*33. 6800:0831 91 185 `33 59 16 88 102 139 144 


то теперь надо начать „За. 7800:534. 37 38 -@ 198 133 144 69-119 138 
делать проверки. С по- я 
мощью курсорных кла- #35. 7980:53Е5 -144 284 68 182 43 31 163 101 195 


виш можно “прогнать” 


#36. `7000:53Е6 88 242 82 222 215 172 55 52 153 
высвеченное окно по 


предлагаемым адресам «37. 7АВВ:5ЗЕ? 240 244 138 171 15 9 вы в 
и выбрать те из них, ко- 

торые представляются 38. 7088:8628 > 46 42 38 34 38 из: 22 18 
наиболее вероятными и «39. 8800:7740 231 62 221 113 106 111 252 149 243. 


наиболее удовлетворя- : | 
ют критериям поиска. 48. 0800:7741 G8 13 14 16 10 27 38 532. 34 
Выбранные адреса ста- я 
новятся “помеченными” : 
(Selected) и будут ис- 
пользоваться в опции ti Рабп PgUp End Home Enter=Select Memory Address Esc=Main Menu 
“Редактирование со- 
держимого памяти” (Edit 2 
Memory Contents) и в таблице размещения (Table of Memory Locations). 

Иногда в результате всех розысков все-таки остается не один адрес, a более. 
Окончательный выбор пройзводится методом проб и ошибок. 


Правильный результат — выделен 


Таблица размещения (Table of Memory Locations) 


Машинные коды современных программ работают не с абсолютной, а с относитель- 
ной адресацией (ведь заранее неизвестно, в какие адреса будет загружена игра). Пото- 
му возникает проблема того, как сохранить Ваши изменения, чтобы их можно было ис- 
пользовать при новых запусках игры. Более того, свои изменения Вы, может быть, захо- 
тите передать другу, дабы и он мог пройти игру с измененными параметрами. Пробле- 
ма адресации в программе Game Wizard решается тем, что Вы вносите изменения не 
в игру, а в некую промежуточную таблицу размещения, которая, в свою очередь, 


“привязана” каким-то образом к игре. Вот эту-то таблицу и можно сохранять и загру- 
жать, а значит и передавать товарищам. Но сохранение и загрузка таблицы должны 
производиться ТОЛЬКО ИЗ ПОД ИГРЫ, иначе ее не к чему “привязывать”. 

После того, как по результатам поиска Вы пометили несколько возможных адресов, 
их надо ввести в таблицу размещения. После введения записи в таблицу, можно про- 
изводить изменение или “замораживание” значения, хранящегося в данном адресе. 

Каждая запись (строка) состоит из 
четырех полей (колонок). Первая ко- 
лонка — Freeze — она показывает, “3a- 97980: ВЕ28 10 
морожен” параметр или нет. Вторая 9090:9000 = 158 
колонка — Description — это краткое 9000:0000 = 158 
описание параметра. Третья колонка 9080:0800 = 158 
— MEMORY Location — адрес парамет- pte = 
ра в памяти. Четвертое none — Value — 9009-9000 = 158 
значение самого параметра. 9000:0000 158 

Обратите внимание на то, что ад- 0000:0000 = 158 
рес в третьей колонке задан числом в ВОВВ:6088 = 158 
шстнадцатиричной форме, а значе- 
ние параметра в четвертой колонке — 
десятиричным числом. 

При работе с таблицей используются следующие клавиши: 

О — Редактировать запись в таблице. 

С — Clear — удалить запись из таблицы. 

Е — Create/Edit — переход в режим редактирования — Edit. В этом режиме Вам 
доступны следующие. команды: 

Tab — перейти к следующей колонке. 

Ctri-S — ввести “помеченный” адрес в запись. 

Enter — сохранить все изменения, внесенные в запись. 
Esc — отбить все внесенные в запись изменения. 

F — "Заморозить” параметр, относящийся к данной записи. “Замораживание” 
адреса предотвращает его изменение в процессе игры. Запись с “замороженным” па- 
раметром в таблице подсвечена белым цветом, а перед описанием параметра ставит- 
ся точка в скобках. “Размораживание” выполняется этой же клавишей — она действу- 
ет как переключатель. 

Ctri-L — Загрузить в память ранее сохраненную таблицу размещения. Об- 
ратите внимание на то, что загружать таблицу можно ТОЛЬКО ИЗ ПОД ИГРЫ. Когда 
таблица загружается, параметры в ней пересчитываются в зависимости от некоторых 
критериев, связанных с самой игрой. Загружать таблицу размещения без предвари- 
тельного запуска игры бесполезно, она не будет работать правильно. 

Ctri-S — Сохранение всех записей таблицы размещения на диске. Сохра- 
нять таблицу можно ТОЛЬКО ИЗ ПОД ИГРЫ. Если сохранить таблицу, находясь вне иг- 
ры, она не будет работать правильно при последующей загрузке. При сохранении таб- 
лицы программа запросит от Вас ввод имени (расширение не требуется) и краткое 
описание. 

Esc — Возврат в главное меню. 
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Редактирование памяти (Edit Memory Contents) 


Эта опция позволяет Вам легко вносить изменения в нужные области оперативной 
памяти. Это особенно ценно для адвентюрных игр, в которых приходится просматри- 
вать большие области памяти. Эту опцию используют для отыскания и изменения в иг- 
рах имен, названий, описаний, текстур и т.д. и т.п. 


Управляющие клавиии 


Е — Edit — редактировать область памяти, показанную на экране. Находясь в дан- 
ном режиме, Вы получите доступ к следующим командам: 
Tab — Переключение между режимами HEX/ASCII. 
Ctri-S — Сохранить внесенные изменения. 
Esc — Возврат. 


oe 


С — GO TO — пря- 
мой переход к заданно- 


Memory Editor 


567 8 9 A BC D E F 0123456789ABCDEF | 

му адресу вместо скрол- КЕ 20 ЗЕ 00 - 59 6F 75 20 63 61 GE 20 Link ? You can | 

лирования экрана по- ИЕ» 63 GF 70 - ?9 20 GF 72 20 GD GF 76 only copy ог mou 
3000:4Е20 65 26 74 GF 20 74 68 65 - 26 72 GF GF 74 20 OF 66 e to the root of | 

средством курсорных ‘ 

а YP SOP 3000:4Е30 20 61 20 63 GF 60 70 72 - 65 73 73 65 64 20 66°69 а compressed #1 | 


H — HEX — переклю- 
чение между шестнад- 
цатиричной и десятири- 
чной системами счисле- 
ния. Находясь в данном 
конвертере, Вы имеете 
доступ к следующим ко- 
мандам: 

Tab — Переклю- 


3000 :4Е40 
3000 : 4E50 
3000:4Е60 
3000 :4Е70 
3000 :4E80 
3000:4Е90 
3000 :4ЕА0 
3000 :4ЕВ0 
3000:4ЕС@ 
3000:4Е00 
3009 :4ЕЕО 
3000 :АЕРО 
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20 20 20 3A 20.25 GC 32 - 00 20 00 46 69 6С 65 73 


20 63 6F 70 69 65 64 2F - 60 GF 76 65 64 3A 26 25 


6C 33 00 42 79 74 65 73 - 20 63 GF 70 69 65 64 2F 
6D .6F 76 65 64 3A 20 25 - GC 34 00 23 2D 00 23 43 


00 06 46 69 6С 65 20 26 - 26 20 20 20 26 20 20 20. 


20 20 3A 20 25 61 32 25 - 73 31 25-H1 30 00 44 65 
73 63 72 69 70 74 69 GF - 6E 20 20 20 20 20 3A 20 
99 25 61 32 25 73 31 25 - 61 39 00 57 69 6Е 64 OF 
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чение HEX/DEC. 
Enter — Конвер- 
тировать внесен- 
ную запись. 
Esc — Возврат. 
М — Повторить пре- 
дыдущий поиск. 
$ — Поиск символьной или шестнадцатиричной строки, начиная с текущего адре- 
са. Во врем поиска Вам доступны следующие команды: 
Tab — Переключение между режимами НЕХ/А$СИ. 
Ctri-C — Переключатель чувствительности к регистру символов при поиске. 
Когда на экране включена точка, поиск чувствителен к регистру символов (про- 
писные/строчные). 
Enter — Исполнение поиска. 
Esc — Возврат. 

_Ctri-G — Прямой переход к адресу, “помеченному” в режиме “Результат поиска по 
памяти”. Если Вам надо внести изменение в ячейку памяти только один раз, то сделать 
это в режиме редактирования несколько проще, чем с использованием таблицы раз- 
мещения. Это делается нажатием [CTRL С], а потом нажатием клавиши [Е] для изме- 
нения значения. 

’Езс — Возврат в главное меню. 


E=Edit Memory G=Go То Address Н=Нех<>Всс N=Next Search S=Search 
Ctrl-G=Go To Selected Address 11 PaqUp PqaDn Home End Esc=Main Menu 


Просмотр текстовых файлов File Viewer 


Эта опция в Game Wizard используется для просмотра любых текстовых файлов 
во время игры. Это очень ценно, если Вы хотите не прекращая игры заглянуть в сбор- 
ник “хинтов” или “сольюшен”. 


Установка оптимальной скорости игры 
Game Playing Speed 


Game Wizard способен как замедлить, так и ускорить игру некоторых программ. 
Эта опция встроена для того, чтобы улучшить “играбельность” старых игр Ha скорост- 
ных современных компьютерах. Изменение фактора скорости производится курсорны- 
ми клавишами и утверждается клавишей [ЕМТЕН). 

Эта возможность, однако, может не сработать с некоторыми играми. Уменьшить 
скорость можно не для всех, но для большинства игр. Увеличить же скорость можно 
только для некоторых. 

Можно ли изменить скорость игры, 
зависит от того, как подошли к этому 
вопросу создатели данной игры. Неко- 
торые игры пишутся так, чтобы рабо- 
тать на определенной точно заданной 
скорости. Изменение ее может привести к сбрасыванию игры или к ненормальному 
ее поведению. 


PrP Fast 


Фактор скорости калибруется в Game Wizard во время его первого запуска. Но его 
можно рекалибровать, что делается с помощью команды /recalc. Это может быть не- 
обходимо при переходе на работу с другим диспетчером памяти. 


Защита экрана (Protect Screen) 


Если в течении некоторого периода времени никакие клавиши не нажимаются, то 
программа “гасит” экран, чтобы предотвратить выжигание люминофора. По умолчание 
время установлено на 3 минуты, но его можно поменять на любое из диапазона 1...60 
минут. Это делается с помощью параметра /b= в командной строке при запуске Game 
Wizard. Например, чтобы установить время гашения экрана на 10 минут, программа 
запускается следующей командной строкой: | 


GW /b=10 
Босс—экран (Boss Screen) 


Если Вы занимаетесь играми в рабочее время, то Вам может быть полезна функ- 
ция Boss Screen (Босс-экран). Предполагается, что при неожиданном появлении на- 
чальника в Вашем рабочем помещении Вы нажимаете нужную клавишу и на экране по- 
является невинная таблица, график или текст. 

Более того, выйти из этого босс-экрана и посмотреть, что же за ним скрывается, 
не удастся никому, кто не знает Вашего пароля. Так Вы можете спокойно оставлять 
компьютер с незаконченной игрой и отойти в курилку на перекур. В Ваше отсутствие 
никто не узнает, чем Вы занимались и не сможет “испортить” Вашу игру. 

В качестве босс-экрана Вы можете использовать любой заранее подготовленный 
текстовый экран. Чтобы создать свой собственный босс-экран, надо прежде всего 
удалить существующий файл CW.BOS из директория, в котором хранится Game 
Wizard. После этого Вам нужно “перехватить” любой текстовый экран — это делается 
активацией GW и выбором опции Boss Screen. Теперь всякий раз, когда Вы вызовете 
опцию Boss Screen, у Вас будет показан этот экран. 

Но помните, что для выхода из босс-экрана, надо знать пароль. По умолчанию этот 
пароль — GW. После набора пароля надо нажать клавишу [ENTER]. Если хотите, може- 
те задать свой собственный пароль. Он устанавливается в качестве параметра /р= в 
командной строке при запуске Game Wizard. Например, если Вам нужен пароль 
“book”, то запуск Game Wizard следует делать Tak: 


GW /p=book 
Предельная длина пароля — 8 символов. 


Просмотр экрана игры (View Current Program Screen) 


Эта опция позволяет Bam рассмотреть экран текущей игры. Это может быть полез- 
ным, поскольку в динамических играх некогда обращать внимания на многочисленные 
мелкие игровые детали. Их можно внимательно рассмотреть на экране “заморожен- 
ной” игры. Неплохо делать это перед тем, как давать команду на поиск в памяти како- 
го-либо параметра. 


Загрузка/выгрузка 


Game Wizard позволяет сохранять программы и загружать их впоследствии. Эта 
возможность существует даже если программисты, создававшие игру, в ней этого не 
предусмотрели. Таким образом это не подмена существующих в игре опций Save/Load 
— это функция, удобная в тех случаях, когда в игре таких опций нет или когда они до- 
ступны не всегда, а только в ограниченном числе пунктов. 


Возврат в DOS (Crash to DOS) 


Позволяет прекратить исполнение текущей программы и возвратиться в DOS. Эта 
опция была разработана для тех программ, которые не имеют своего естественного 
выхода в DOS. Она также поможет выйти в DOS после системного зависания, про- 


изошедшего в плохо разработанной игре. При задействовании этой опции все установ- 
ки, сделанные GW, будут очищены и система возвратится в исходную конфигурацию. 

Возврат в DOS не прекратит исполнение текущего пакетного (batch) файла, а толь- 
ко прекратит исполнение текущей программы. Система после такого возврата перей- 
дет к исполнению очередной строки пакетного файла. 


DOS-—o6onouxa (DOS Shell) 


Эта функция создана для того, чтобы Ha время отойти в DOS для выполнения Ka- 
ких-то посторонних неотложных задач и впоследствии вернуться в игру. Осуществля- 
ется эта операция путем временной отгрузки текущей программы в расширенную или 
отображаемую память или на винчестер. Освобожденная таким образом стандартная 
память может быть использована в DOS для каких-то неотложных дел. 


Некоторые прочие команды 


Есть несколько дополнительных клавиш и связанные с ними команды, которые вве- 
дены для улучшения совместимости с определенными программами. Это следующие 
клавиши дополнительной цифровой клавиатуры: 

Серый Минус — На некоторых медленных машинах замечено явление, когда пос- 
ле вызова GW и возврата в игру заметно, что игра заработала несколько медленнее, 
чем раньше. Для решения этой проблемы вновь активируйте GW и несколько раз на- 
жмите клавишу "Серый Минус”, чтобы вернуть игру к нормальной скорости. 

Серый Астерикс — Серая “звездочка” — знак “*” на дополнительной цифровой 
панели справа. Эта клавиша эквивалентна клавише ESC в главном меню. Она была 
введена потому, что в некоторых плохо спроектированных играх клавиша ESC исполь- 
зуется для выхода из игры и возможны случаи, когда применение этой клавиши в GW 
может привести и к преждевременному прерыванию игр. 


Технология поиска 


Если надо разыскать адреса в памяти, содержащие какие-то известные значения, 
то это делается достаточно быстро с помощью основного (Basic) метода поиска. Ос- 
новной метод работает на принципе исключения адресов, которые не соответствуют 
заданным критериям поиска. 

Самый эффективный путь состоит в серии поисков по изменяющемуся значению. 
После того, как Вы нашли нужный Вам адрес и заморозили параметр, хранящийся в 
нем, или изменили его, не ждите сразу, что увидите изменения на экране. Надо подо- 
ждать, пока игра произведет перестроение экрана. 

Технологию поиска по основному методу мы проиллюстрируем на примере игр 
Wolfenstein 3—0 и Civilization 


Wolfenstein 3—0 


Предположим, Вы хотите определить, в каком адресе в оперативной памяти про- 
грамма хранит “здоровье” Вашего героя. 

1. Установите Game Wizard резидентно в памяти. 

2. Загрузите и запустите Wolfenstein 3-0. 

‘3. Начиная первый уровень, подождите, пока на экране не будет показан параметр 
“здоровье” и при нем 100%. 

4. Активируйте Game Wizard нажатием на клавишу [7] (она находится слева от 
клавиши с цифрой 1). В главном меню выберите режим поиска Memory Address Search. 

5. По запросу о том, что Вы хотите найти (“Search for:”) введите искомое число — 
100 (уровень “здоровья”). 

6. В главном меню нажмите клавишу [ESC] и вернитесь в игру. Поиграйте немно- 
го, пока Вас кто-нибудь не ранит. 

7. Снова активируйте GW и выберите Memory Address Search в главном меню. 

8. Введите новое число, соответствующее уровню здоровья и нажмите [ЕМТЕН]. 

9. Здесь GW уже должен быть в состоянии определить адрес в оперативной па- 
мяти, в котором хранится параметр “здоровье”. 


10. В этом случае GW автоматически перейдет к режиму обработки результатов по- 
иска — Result of Memory Address Search. В этом режиме Вы можете “пометить” найден- 
ный адрес путем перемещения подсвеченной полоски и нажатием клавиши [ENTER]. 

11. Когда искомый адрес “помечен”, переходите в таблицу размещений — Table of 
Memory Locations. Здесь начните новую таблицу, нажав на клавишу Е (Edit) для редак- 
тирования записи. В качестве описания параметра впечатайте слово “Health”, после 
чего нажмите либо [ENTER], либо [TAB] для перехода к следующей колонке (адресная 
колонка). “Помеченный” по результатам поиска адрес должен ввестись сюда автома- 
тически. Если это не так, то нажмите [CtrI-S], чтобы он ввелся. 

Теперь переходите к следующей колонке (значение) и введите сюда число 100 
(стопроцентное здоровье). Клавишей [ENTER] сохраните построенную запись. 

12. Если теперь Вы хотите играть с неубывающим здоровьем, надо эту запись “за- 
морозить”. Тогда игра не сможет изменить содержимое этой ячейки памяти. "Заморо- 
зка” параметра выполняется нажатием клавиши [Е]. 

13. Возвратитесь в игру — теперь Вы должны стать бессмертным. 

Civilization 

Предположим, что Вы хотите найти, где в памяти компьютера хранятся “деньги”. 
Тогда действуйте так: 

1. Установите резидентно GW. 

2. Запустите программу Civilization и начните новую игру. 

3. Активируйте GW нажатием на клавишу [7]. В главном меню выберите режим 
Memory Address Search. 

4. По запросу “Search for:” введите число 0 (сумма Ваших денег в начале игры). 
Нажмите [ENTER]. 

5. В главном меню нажмите [ESC] и вернитесь в игру. Поиграйте немного, пока не 
получите в игре какие-то деньги. 

6. Опять активируйте GW и выберите Memory Address Search в главном меню. 

7. По запросу введите новое число, соответствующее тому, какова у Вас на счету 
в игре сумма денег. 

Внимание. п. с 5-го по 7-ой, вероятно, придется повторить несколько раз. Сделай- 
те это столько раз, сколько необходимо, чтобы как можно сильнее сузить круг поиска. 

8. Теперь GW должен быть в состоянии определить, где же в памяти хранится па- 
раметр “деньги”. 

Э. В этом случае программа автоматически перейдет к режиму обработки резуль- 
татов поиска — Result of Memory Address Search. Из предложенных вариантов адресов 
Вы можете выбрать то, что хотите, и “пометить” с помощью высвеченной полоски и 
клавиши [ENTER]. 

10. Когда искомый адрес “помечен”, переходите в таблицу размещения — Table of 
Memory Locations. Начните новую таблицу нажатием на клавишу “Е” (EDIT). В качестве 
описания введите слово “money” и клавишей [ENTER] или [TAB] перейдите к следую- 
щей колонке — колонка адреса. “Помеченный” адрес должен ввестись автоматически. 
Если это не произошло, нажмите на клавиши [CTRL-S]. 

Здесь рассмотрим один нюанс. По результатам поиска Вы нашли адрес, указыва- 
ющий на некую ячейку памяти. Но параметр “деньги” в игре может быть довольно боль- 
шим и одной ячейки ему мало. Он хранится в двух ячейках — младший байт и старший 
байт. Теперь, если Вы хотите “заморозить” этот параметр, то прежде всего нужно “мо- 
розить”" старший байт. Другими словами: если Вы нашли по результатам поиска адрес 
#4000:135F, то обрабатывать Вам надо адрес #4000:1360 (обратите внимание на то, 
что адреса записаны в шестнадцатиричной системе). 

После этого можете переходить к последней колонке, в которой хранится значение 
искомого параметра. Введите туда число 80 (старший байт, равный 80, даст Вам при- 
мерно 20000 золотых монет). Клавишей [ЕМТЕВ] запишите в память то, что ввели. 

11. Теперь Вы можете “заморозить” параметр “деньги” Tak, чтобы программа He 
смогла понизить сумму, имеющуюся на Вашем счету. “Заморозка” делается нажатием 
на клавишу [Е]. 

12. Вернитесь в игру. У Вас практически неограниченное количество денег. 
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старт 
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Давно уже известно, что фирмен- 
ный знак $5/ (Strategy Simulation 
Incorporated) означает для любителей 
стратегических игр самый лучший ‘знак 
качества”. Но с этой игрой фирма, ка- 
жется, превзошла саму себя. Ee “Гене- 
ральская серия” Panzer General и 
Allied General сегодня пополнилась 
игрой, которая, кажется, на долгие ме- 
сяцы станет одной из самых популяр- 
ных. Используя надежный и проверен- 
ный механизм этих игр, компания на 
сей раз обратилась к жанру сказочной 
фантастики (рРатазу) и выпустила игру, 
которая одновременно порадует и тех, 
кто любит Heroes of Might and Magic 
и тех, кто любит Warcraft Il u 
Command & Conquer. 
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После многих десятилетий процве- 
тания мир государства Эйр был захва- 
чен злыми силами неизвестного мага 
Шэдоулорда. Обосновавшись в непри- 
ступной твердыне на Огненном остро- 
ве, он быстро распространил свое вли- 
яние на все пять континентов и навод- 
нил их демоническими существами. 
Мир погрузился во тьму, а человечест- 
во оказалось перед порогом гибели. 

Однако, смирились не все. То 
здесь, то там, отдельные отряды 
смельчаков повели отчаянную парти- 


занскую борьбу. Но для 
того, чтобы сплотить раз- 
розненные силы, нужен 
настоящий лидер, спо- 
собный собрать армию, 
провести ее через десят- 
ки битв на пяти континен- 
тах и взять твердыню на 
Огненном острове. 


Выбор амплуа 


На заседание Совета Пя- 
ти прибыли четыре витя- 
зя, готовые взяться за ис- 
полнение этой задачи. 
Совет же должен избрать 
только одного, и этим ге- 
роем станете Вы. За кого 
хотите воевать — решай- 
те сами. Вот эти герои: 


Рыцарь Маршал Калис — 
— (Knight Marshal Calis) 
Лорд Маркас — (Lord Marcas) 
Архимаг Крелл — (Archmage Krell) 
Волшебница Мордра — 
— (Sorceress Могага) 


Проблема выбора героя — типичная 
и известная тем, кто давно знаком с ро- 
левыми играми. От выбора амплуа за- 
висят способности предводителя ар- 
мии и для Вас этот выбор означает не 
что иное, как возможность сыграть в 
эту игру по-разному четыре раза. 

Рыцарь обладает следующими 
способностями: он может в городах 
рекрутировать кавалерию по снижен- 
ным ценам и имеет небольшие маги- 
ческие способности: умеет лечить 
войска заклинанием Mass Heal. Прав- 
да, применить это заклинание можно 
только один раз за каждую битву. Не- 
давно в прессе появилось и широко 
распространилось модное слово “ха- 
ризматический”, так вот оно относится 
ик Маршалу Калису. Он, как и извест- 
ный харизматический генерал Лебедь, 
способен одним своим присутствием 


‘поднять моральный дух войск, находя- 


щихся под его управлением, а это 
ощутимо помогает в бою. 

Варвар Лорд Маркас, как и поло- 
жено настоящему BapBapy, совершенно 
чужд всякой магии и не применяет ее 
ни в каком виде. Но зато все войска, 
которые он приобретает перед сраже- 
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нием или рекрутирует в городах во вре- 
мя битвы, поступают к нему не с нуле- 
вым опытом. Кроме этого, ему разре- 
шается иметь армию, по размеру не- 
много большую, чем у прочих предво- 
дителей. Его излюбленными войсками 
является пехота — ее он рекрутирует по 
сниженным ценам. 

Архимаг Крелл — большой специ- 
алист,в магии. В своем распоряжении 
он имеет четыре заклинания, которые 
можно применять по разу за каждый 
ход. Эти заклинания — следующие: 


Fireball шаровая молния — ударное 
боевое заклинание (дейст- 
вует на наземные войска). 

Реаг заклинание страха — сни- 


жает моральный дух про- 
TUBHUKOB. 

Whirlwind смерч — очень эффективен 
против летающих врагов. 

Weakness заклинание слабости — ос- 
лабляет войска противника. 
Те, кто ему подверглись, пе- 
реходят в разряд раненых. 


Действие боевых заклинаний про- 
порционально размерам атакуемого от- 
ряда. Чем больше отряд, тем сильнее 
поражение. 

Любимые войска Крелла — магичес- 
кие войска (magic). Именно их он рекру- 
тирует в городах по пониженным ценам. 

Волшебница Мордра имеет 
меньшие магические способности, чем 
архимаг, но 'большие, чем рыцарь. В ее 


распоряжении два закли- 
нания — plague (чума) и 
heal beasts (лечение cy- 
ществ), только одно из 
которых она может при- 
менить и лишь один раз 
за битву. Но зато у нее 
есть способность вызы- 
вать на подмогу фанта- 
стических существ. Пе- 
ред каждой миссией к 
ней присоединяются два 
дополнительных отряда 
(кстати, их можно не ща- 
дить в бою). Ее любимые 
войска — фантастические 
животные (beasts) — их 
она рекрутирует по сни- 
женным ценам. 

Кого выберете Вы — дело 
Ваше. Интересно играть 
за всех. Хотя, конечно, разница есть. 
Первые миссии проще играть за Морд- 
ру — ее две дополнительные боевые 
единицы значительно усиливают Вашу 
небольшую (пока) армию. Позже, когда 
к концу игры армии станут очень боль- 
шими, ценность такого “подарка” будет 
уже ниже. 

Играть за Маршала Kanuca, наобо- 
рот, проще на высших урсвнях. Его за- 
клинание Ма$$ Неа! дает больше пре- 
имуществ на больших армиях. Впро- 
чем, кажется, что это самый “трудный” 
персонаж. 

Варвар также имеет очевидное 
преимущество в начале игры, когда у 
войск еще нет боевого опыта. Его спо- 
собность приобретать войска с ненуле- 
вым опытом — большое подспорье в 
первых миссиях. Позже роль этого фа- 
ктора будет принижена. | 

Достоинства Архимага распределя- 
ются по ходу всей кампании более рав- 
номерно. По-видимому, это наименее 
рискованный выбор из предложенных. 


Выбор варианта игры 


После того, как Вы избрали себе ге- 
роя, Вы можете избрать вариант игры. 
Существует три варианта: Сценарий, 
Арена и Кампания. Первые два мож- 
но разыгрывать как против компьюте- 
ра, так и против “живого” соперника 
(например по электронной почте — 
E-mail). Кампания разыгрывается толь- 
ко против компьютера. 
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Сценарии (их пять) — представля- 
ют из себя как бы учебно-тренировоч- 
ный режим. Они отражают пять круп- 
нейших исторических сражений, про- 
изошедших в годы борьбы за освобож- 
дение Эйра. Выбирая тот или иной сце- 
нарий, Вы получаете готовую карту и 
готовую армию. 

Арена дает Вам несравнимо боль- 
ше возможностей. Здесь можно вы- 
брать готовую карту (из нескольких де- 
CATKOB) или включить механизм выбора 
случайной карты. Можно произвольно 
задать количество денег на приобрете- 
ние войск и самому задать размер ар- 
мии. В пределах заданных денег и раз- 
меров Вы можете сформировать армию 
из любых видов боевых единиц (более 
200). Но те параметры, которые Вы ус- 
тановите, получит и Ваш соперник. 
Арена — наиболее интересный вари- 
ант для игры против “живого” соперни- 
ка. Вы можете играть с партнером по 
электронной почте или меняясь места- 
ми за клавиатурой. 

Кампания рассчитана на игру толь- 
ко против компьютера. Здесь Вам надо 
пройти несколько десятков сражений и 
освободить от сил Зла пять континен- 
тов. За каждую выигранную битву Вы 
получите денежный приз. Особенно ве- 
лики суммы призов за последние битвы 
на каждом континенте. 

Кроме денег -3a победы Вы можете 
получать определенные суммы, оты- 
скивая клады в пещерах, алтарях, хра- 
мах и т.п. Наградой могут быть и разли- 
чные магические артефакты (щиты, до- 
спехи, оружие, магические кольца, кам- 
ни и т.д. и т.п.). Их можно передать 
своим войскам, увеличив тем самым их 
боевые параметры. 

Здесь и далее мы будем рассмат- 
ривать только режим кампании, как 
наиболее сложный и интересный спо- 
соб игры для одного игрока. 


Выбор уровня сложности 


Итак, предположим, Вы выбрали 
режим Кампания. Теперь надо задать 
уровень сложности. Их четыре: 


Easy — легкий 
Medium — средний 
Нага — сложный 
Custom — пользовательский 


Понятно, что уровень Hard — очень 
трудный и на нем приходится думать 
над каждым ходом, неоднократно пе- 
реигрывая миссии, кроме самых пер- 
вых. Но в этой игре и уровень Easy не 
столь прост, как можно было бы ду- 
мать. Поскольку миссий в кампании 
очень много, у Вас будет множество 
возможностей совершить неисправи- 
мые ошибки. 

Различаются уровни двумя параме- 
трами, относящимися к тому, как про- 
тивник рекрутирует новые части по хо- 
ду битвы. Во-первых, чем сложнее 
уровень, тем больше пунктов опыта 
имеют вновь произведенные части 
противника. И, во-вторых, чем Выше 
уровень, тем больше денег получает 
компьютер за каждый ход на пополне- 
ние. Грубая оценка примерно такая: на 
уровне Medium компьютер получает 
примерно столько же денег на мис- 
сию, как и ВЫ, a на уровне Hard — в 
три раза больше. 

Более тонко задать параметры опы- 
та и денег для производства компьюте- 
ром новых отрядов Вы можете, если 
выберете режим Custom. В этом слу- 
чае и тот и другой параметр можно за- 
дать числом от —2 до +2. 


» Custom Settings ~- 
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Когда выбор уровня сложности 3a- 
кончен, выберите опцию Start Game, и 
Вы окажетесь в режиме Стратегичес- 
кой карты. 


Стратегическая карта 


Перед Вами один из континентов. 
Скрещенными мечами показаны те 
сражения, которые Вы уже выиграли, а 
щитами — те, в которых Вам еще пред- 
стоит участвовать. Вы можете вы- 
брать, какое сражение из нескольких 
хотите разыграть. Каждая новая побе- 
да приближает Вас к цели — замку 
противника. 


В левой части экрана — четыре 


кнопки. Их назначение (сверху вниз): 
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Распределение финансов 


Сохранение игры на диске 


Прекращение игры 


Распределение финансов 


Если Вы попали в стратегическую 
карты в первый раз, то прежде всего 
надо заняться распределением финан- 
сов. Все деньги, которые Вы получаете 
по ходу Игры, распределяются на две 
части. Первая (большая) идет на разра- 
ботку новых боевых единиц. Вторая 
(меньшая) идет на закупку и развитие 
BOUCK. 

Всего в игре более 200 различных 
видов боевых единиц, хотя Вы имеете 
доступ не ко всем, а примерно к поло- 
вине. Остальные служат Силам Зла, и 


их Вы встретите в бою 
только как противников. 
Все войска можно разде- 
лить на четыре “расы”. 


Это: 


Mortal — смертные — 
обычные войска, с кото- 
рыми Вам чаще всего 
придется иметь дело. 
Mechs — механические 
части — доступ к ним от- 
крывается не сразу. В 
первое время у Вас бу- 
дут проблемы с их лече- 
нием (они не лечатся). 
Но после нескольких по- 
бед Вам дадут способ- 
ность если и не лечить 
их, то хотя бы ремонти- 
ровать. 

Третья раса — “зверье” — Beasts, а 
четвертая — Magic — фантастические 
существа. 

В зависимости от того, за какого ге- 
роя Вы играете, Вам будут доступны те 
или иные расы, относящиеся к Вашему 
герою. 

С военной точки зрения все расы 
могут иметь 10 видов войск: 


Heavy Infantry тяжелая пехота. 
Light Infantry легкая пехота. 


Skirmishers засадные войска. 

Archers лучники (пистолетчи- 
ки, мушкетеры...). 

Cavalry кавалерия. 

Light Cavalry легкая кавалерия. 

Sky Hunters — воздушные войска 
(истребители, штур- 
мовиИКИ). 

Bombardiers воздушные войска 
(бомбардировщики). 


Siege Engines осадные машины (ка- 
тапульты, баллисты, 
артиллерия). 

Spell Casters магические отряды 
(заклинатели). 


Против каждого из этих видов войск 
Вы можете проставить цифру (от 1 до 
15), выражающую сколько процентов 
денег от военной добычи Вы ассигнуе- 
те на разработку новых боевых частей 
данного вида. Чем больше будет эта 
сумма, тем быстрее новая часть посту- 
пит на вооружение. 
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Оставшиеся после распределения 
средства обозначены внизу как % to 
spend. На эти деньги Вы будете поку- 
пать новые части. 

О том, какими принципами руково- 
дствоваться при распределении ресур- 
сов, читайте в наших следующих рабо- 
Tax Fantasy General: стратегия и та- 
ктика и Советы главнокомандую- 


щему. 


Формирование армии 


Ткнув “мышкой” в верхнюю иконку 
стратегической карты, Вы попадаете в 
режим формирования армии. Здесь 
все просто. Сверху в окне показан Ваш 
текущий состав. Ниже написано: 

Мау buy .... units — столько частей 
Вы можете прикупить (если есть день- 
ги), а Ваши деньги указаны в нижней 
части экрана: ...Gold. 


Attack № 
Bovoment 6 «4 
Search 5 
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БАПАНЫ: 


Если есть деньги и есть право на 
покупку, выбирайте один из десяти ви- 
дов войск, и какой отряд в данном виде 
Вы желаете купить. Под ним указана 
его стоимость. 

Выбирая часть для покупки, обра- 
щайте внимание не только на ее стои- 
мость, но и на ее параметры: 


Attacks — сила в атаке. 
Defence — сила в защите. 
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Melee — сила в рукопашной (спо- 
собность наносить урон врагу во время 
его атаки). 

Skirmish — “засадные” свойства 
(способность наносить безответный 
удар). 

Life — максимальное “здоровье” 
(показывает, как долго данная часть 
может нести потери. Обычно это 15 
пунктов, но может быть и 10.) 

Movement — на сколько клеток мо- 
жет ходить данная единица по равнине. 
Горы, леса, болота уменьшают этот па- 
раметр. Дороги — увеличивают его. 

Search — радиус обзора (на сколь- 
ко клеток “видит” врага эта единица). 

Magic defence — стойкость к маги- 
ческим ударам противника, 

Spell — доступное заклинание. 

Нет — наличие у данной части ма- 
гических артефактов. 

Abilities — дополнительные специ- 
альные свойства. 
Если в графе этих 
параметров стоит 
попе, значит дан- 
ных свойств (пре- 
дметов) у этой 
единицы нет. 
Теперь посмот- 
рим на имеющие- 
ся у нас отряды. 
Под некоторыми 
из них стоит ла- 
тинская буква “V” 


— это “волонте- 
ры” — вольнона- 
емные войска. 


Они добровольно 
присоединились к 
Вам во время 
странствий, HO 
также доброволь- 
но они Вас и по- 


кинут, когда Вы 
пройдете весь 
континент. 


Под некоторыми отрядами стоит 
желтая кнопка. Это означает, что дан- 
ный отряд располагает каким-то маги- 
ческим артефактом. Чтобы посмотреть, 
что это за предмет, ткните мышкой в 
данный отряд и внизу, там где указаны 
его параметры в графе Items прочи- 
тайте, что это такое. За распределени- 
ем магических предметов в игре надо 
следить. Так, например, если отряд 
конницы найдет в бою магический ар- 
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балет, то он ему совсем не нужен. Луч- 
ше его отобрать и передать лучникам — 
там от него больше пользы. 

Чтобы забрать магический предмет 
в арсенал, надо ткнуть мышкой в бое- 
вую единицу, а потом, в надпись Move 
Нет to Pool. Чтобы передать его из 
арсенала другой части, выделите ее 
мышкой, а потом ткните в подсвечен- 
ную запись с этим предметом в арсена- 
ле. Каждая боевая единица может 
иметь не более одного магического 
предмета. Если в ходе сражений ка- 
кая-то часть найдет предмет, который 
ей не нужен или не может быть взят, 
поскольку у нее уже один есть, то он 
сразу поступает в арсенал (item Pool). 
Тогда перед следующей битвой Вы 
сможете передать его другой части. 

Покупаются новые части нажатием 
на иконку Purchase. Кроме покупки но- 
вых частей Вы можете развивать уже 
существующие Upgrade. Это во-пер- 
вых дешевле, а во-вторых при этом 
опыт предыдущей части передается но- 
вой. По мере разработки новых боевых 
единиц у Вас есть возможность “проап- 
грейдить” свои войска до пяти раз (ви- 
ды войск имеют до шести модифика- 
uun). 

Клавиша Disband обозначает “pac- 
пустить отряд”. В некоторых случаях, 
когда есть деньги на закупку новых со- 
вершенных боевых единиц, но нет на 
это права (армия имеет полный раз- 
мер), стоит распустить самые малонуж- 
ные части. 

Особое внимание обратите на груп- 
пу из пяти щитов в центре экрана. Эти- 
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ми щитами обозначаются единицы бое- 
вого опыта частей. Чем больше опыта, 
тем больше щитов заполнено звездоч- 
ками. Каждый щит прибавляет 2 балла 
к основным параметрам данной боевой 
единицы и один балл к дополнитель- 
ным параметрам. Вся стратегия игры 
строится именно на наборе войсками 
опыта. Неопытные части не смогут вое- 
вать во второй половине игры, даже и 
при самом низком уровне сложности. 
Закончив формирование отряда, 
нажмите кнопку Exit, и Вы снова верне- 
тесь в режим стратегической карты. 


Расстановка войск 


Выбрав на стратегической карте на- 
правление атаки, Вы попадете в режим 
расстановки войск. Игровые поля, на 
которые можно ставить отряды, под- 
свечены. Слева в нижней части экрана 
Вам сообщают о том, какая часть сей- 
час выставляется. Если Вас не устраи- 
вает расстановка, то можете снять 
часть с поля правой кнопкой мыши и 
переставить в другое место. Обычно на 
одной клетке может стоять только одна 
часть, хотя крылатым отрядам разре- 
шается делить клетку с наземной еди- 
ницей. 

Заканчивается расстановка нажати- 
ем на иконку “Выход”. После этого Вы 
переходите в тактическую карту, где 
разыгрывается сама битва. 


Интерфейс тактической карты 


Интерфейс игры очень прост и ин- 
туитивен. К нему быстро привыкаешь, и 
это безусловная находка авторов игры. 
Левой кнопкой мышки выбирается 
часть, при этом подсвечивается зона, в 
которую она может пойти. Левой же 
кнопкой производится и указание куда 
пойти. Правой кнопкой исполняется от- 
каз от выбора данной боевой единицы. 
Если ход совершен ошибочно, про- 
грамма предоставляет право отказать- 
ся от него. 

В тактической карте Вы как бы мо- 
жете находиться в двух разных режимах 
— в режиме части и в режиме армии. 
Первый случай — когда выбрана ка- 
кая-то часть, и Вы управляете ею. Вто- 
рой случай — когда ни одна часть не 
выбрана и Ваша команда относится ко 
всей армии в целом. Рассмотрим ин- 
терфейс программы в том и в другом 
случае отдельно. 


Режим боевой части 


Перед Вами два вертикальных на- 
бора кнопок. Рассмотрим их по-поряд- 
ку, сверху вниз. 


Левый ряд 


Рекрутирование (Recrut). 
Данная иконка включается, 
когда Ваша часть находится 
в окрестностях своего горо- 
да. Нажатием на нее Вы мо- 
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жете рекрутировать пополнение взамен 
павших бойцов. 


Лечение (Rest). Нажатием 
на эту иконку происходит ис- 
целение раненых членов от- 
ряда. Если Ваша часть не 
контактирует с неприятелем, 
то излечиваются все раненые. Если та- 
кой контакт есть (часть блокирована), 
то излечение происходит только на 
один пункт. 


Расформирование боевой 
единицы (Disband). Требует 
подтверждения по принципу 


“Да/Нет”. 


Получение детальной ин- 
формации о боевой едини- 
це. Не применяется, по- 
скольку то же можно сде- 
лать, просто ткнув в нее 


Откат — возврат хода. Откат 
’ действует не всегда. Игра 
считает” так, что откат воз- 
- можен только до тех пор, по- 
‚ ка Вы в результате хода не 
получили новую информацию. Потом — 
уже нет. Оплошность исправить отка- 
том можно, а глупость — нельзя. 

Применить заклинание. 
Этой клавишей применяется 
то заклинание, которым вла- 
деет данная боевая единица 
(если оно есть). 


Игнорировать — временно 
отказаться от хода боевой 
частью (впоследствии к ней 
можно будет вернуться). 


Выход. 


Правый ряд 


Показывать или не показы- 
вать полностью ходы про- 
тивника. 


Показывать или не показы- 
вать части противника, нахо- 
’ дящиеся вне поля зрения 
Ваших боевых единиц. 


Статистика. Количество по- 
‚ терь в текущей битве и во 
всей кампании в целом. 


Режим показа силы частей. 
Можно показывать количест- 
во “здоровых” войск, коли- 
чество раненых или не пока- 
 зывать их вообще. 


‚ Переключение на тактичес- 
кую карту. 


Показ “крылатых” частей. 
Это важно в тех случаях, ко- 
i} гда на одной клетке стоит 
наземная и воздушная части 
одновременно. 


Включение/выключение ше- 
стиугольной сетки. 


Показ рельефа местности. 


Включение режима просмо- 
тра своих боевых частей. 


Список боевых единиц. 


Переход к следующей не 
ходившей боевой части. Ко- 
гда все части сделали ход, 
эта иконка гаснет. 


Режим армии 


Правый ряд кнопок здесь не отлича- 
ется от режима боевой части. Разница 
только в левом ряде: 


Fast Load — загрузка отло- 

женной позиции. Загружает- 

` ся только та позиция, кото- 

рая была отложена в режиме 
Fast Save. 


Fast Save — “быстрое” со- 
хранение текущей позиции. 
Отличается от обычного со- 
хранения тем, что не требу- 
ет ввода имени. Поэтому та- 
ких ах. отгрузок может быть не 
более одной. 


Поставить заклинание. 
Здесь имеются в виду не те 
заклинания, которыми обла- 
дают магические боевые 
ии» единицы, а те, которыми 
владеет сам главнокомандующий. 


Включение/выключение 
анимации. 


Звуковые эффекты. 


Загрузка отложенной игры 
с жесткого диска. 


Сохранение игры на жест- 
ком диске. Для сохранения 
Вам выделяются девять сло- 
тов, в которые необходимо 
ввести имя файла. 


Прекращение игры. 


Закупка новых частей. Ра- 
ботает только тогда, когда 
право на такую закупку у Вас 
имеется. Закупленные части 
’ выставляются только в горо- 
дах или их окрестностях. 


Конец хода. 


Некоторые правила 


Каждая часть имеет право за один 
ход: 


» переместиться и нанести удар; 

® нанести удар и переместиться; 

® переместиться и применить заклина- 
ние: 

е применить заклинание и перемес- 
титься; 

® отдохнуть (подлечиться). 


Условие победы 


Цель каждого сражения (миссии) 
сообщается Вам перед ее началом. Ес- 
ли Вы не слишком сильны в английском 
языке, то можете разобраться с этим и 
без необходимости читать текст. Руко- 
водствуйтесь следующим приемом: 

Как только начнете первичную рас- 
становку войск, включите тактическую 
карту. На ней будут показаны Ваши го- 
рода (красным цветом) и города про- 
тивника (черным цветом). Если у неко- 
торых городов стоят мигающие флаж- 
ки, значит они и есть цель игры. Ваша 
задача — захватить и удержать ВСЕ 
флажковые города. После этого про- 
тивник предложит капитуляцию (Surren- 
der). Если Вы уверены в победе и хоти- 
те еще немного потренировать свои ча- 
сти, откажитесь от приема капитуляции 
и продолжайте добивать противника. 

Если в начале миссии таких городов 
с флажками на карте не показано, зна- 
чит цель миссии в полном уничтожении 
всех войск противника. 

Бывает и так, что на карте вообще 
нет городов. Обычно такие карты гене- 
рируются случайным образом. Само 
собой разумеется, что и в этом случае 
сражение идет до последней капли 
вражьей крови. 


Правила перемещения 


Когда-то в игре Civilization было 
введено интересное правило переме- 
щения боевых частей: если часть нахо- 
дится в контакте с частью противника, 
то она не может перемещаться до тех 
пор, пока такой контакт существует, и 
считается блокированной. В данной иг- 
ре это правило чуть изменено. Переме- 
щаться, оставаясь в контакте можно, но 
только на одну клетку. Блок снимается 
уничтожением или отодвиганием вра- 
жеской единицы. Можно снять блок, от- 
ступив самому. 
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Правила лечения 


Вместо хода часть может отдыхать 
(rest). При этом восстанавливают силы 
все раненые воины и восстанавливает- 
ся моральный боевой дух сломленных 
(broken) отрядов. Если часть блокиро- 
вана противником (все равно наземным 
или воздушным), лечение происходит 
не в полной мере, а только на один 
пункт. 


Правила атаки 


В тех случаях, когда Ваша часть ата- 
кует отряд противника, происходит об- 
мен ударами и обычно урон получают 
обе стороны. Оценить предполагаемую 
величину этого урона Вы можете по 
прогнозу, который выдается в нижней 
части экрана слева. Урон выражается 
двумя цифрами, например (1,7). Это 
значит, что одна единица погибает и 
семь ранено. 

Не всегда обе стороны получают 
урон. Есть войска, способные наносить 
безответный удар — это “засадные” от- 
ряды (skirmishers), бомбардировщики, 
лучники, легкая кавалерия. Разумеется, 
без ответа наносят удар катапульты и 
артиллерия, если они атакуют с рассто- 
яния. 

Но и эти войска, способные нано- 
сить “безответные” удары, иногда 
все-таки получают его. Это происходит 
в тех случаях, когда они атакуют части, 
обладающие аналогичными способно- 
стями (skirmish, missile). Оценить нали- 
чие ответного удара Вы можете по про- 
гнозу, о котором мы сказали выше. 


Особенности осадных орудий 


Они “поддерживают” части, атакую- 
щие вражеский город. Так, если Ваши 
осадные орудия стоят вблизи враже- 
ского города, то при атаке города лю- 
бой частью осадные орудия стреляют 
вне хода. 


Отступление частей при ударе 


Если часть получает значительное 
поражение (порядка 50 процентов), она 
может отступить. Если решение об от- 
ступлении принято, а отступать некуда 
(часть со всех сторон окружена своими 
или вражескими войсками), она поги- 


бает. Интересно попробовать приме- 
нить пугающее заклинание Зиттоп 
Banshee, которым владеет Apprentice 
на окруженную со всех сторон часть. 
Если она не противостоит заклинанию, 
то должна от страха отступить, а по- 
скольку отступать ей некуда — он гиб- 
нет на месте. Быстро, эффективно и 
красиво! Попробуйте — убедитесь! Но 
старайтесь сами не создавать таких бо- 
евых порядков, когда Ваша часть ока- 
зывается окруженной. 


Производство новых частей 


Новые части производятся в горо- 
дах или их окрестностях только в том 
случае, если город не блокирован. Ес- 
ли в контакте с городом находится хоть 
одна часть противника, производство в 
нем невозможно. Обратите внимание 
на то, что воздушные войска, “подве- 
шенные” над городом, не препятствуют 
производству в нем. 


Наказание опытом 


В зависимости от избранного уров- 
ня сложности противник производит 
новые части с ненулевым опытом. Так, 
на уровне (Hard) его новобранцы по- 
ступают с двумя щитами опыта. Если 
же Вы придерживаетесь “однобокой” 
стратегии и формируете войско из ме- 
нее чем трех видов отрядов (волонте- 
ры и присоединившиеся к Вам герои 
при этом не учитываются), то компью- 
тер Вас наказывает тем, что его ново- 
бранцы имеют за это еще +2 щита 
опыта. 

По-видимому, при балансировке 
игры ее создатели нашли где-то “ды- 
ру”, позволяющую собрать непобеди- 
мую армию из двух-трех видов войск и 
“закрыли” ее таким правилом, которое 
явно выглядит надуманным. 


Заключение 


Во всем остальном Вы быстро раз- 
беретесь с игрой сами. Ее интерфейс 
действительно прост и интуитивен и 
станет привычен через полчаса игры. 
А когда разберетесь с управлением 
войсками, почитайте следующую ста- 
тью, посвященную стратегии и тактике 
игры. 

оооофо 
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1. Стратегия 
экономическая 


Стратегия в компьютерных играх, 
как известно, бывает двух видов: эко- 
номическая и военная. Мы же начнем с 
экономической. Хоть игра и военная, но 
без грамотной экономики здесь на вы- 
сшем уровне сложности делать нечего. 
Экономическая стратегия первична. 

Экономика в этой игре работает по 
принципу “Сильный — сытый, а сытый 
— сильный”. То есть, чем больше у Bac 
денег, тем сильнее будут Ваши войска 
и тем больше у Вас будет денег. 

Источником денег являются воен- 
ные походы. Вы получаете награды за 
каждое выигранное сражение и за каж- 
дый освобожден- 
ный континент. 
Расходуются же. 
деньги по двум 
направлениям: на 
разработку новых 
боевых единиц 
(на науку), а то, 
что после этого 
останется — на 
приобретение но- 
вых боевых час- 
тей или апгрейд 
(усовершенство- 
вание) старых. 

Сколько денег 
выделить на нау- 
ку и сколько оста- 
вить на войну — 
решать Вам. Ин- 
тересно, что 
ошибка в этом 
решении скажет- 
ся далеко не сра- 
зу, но скажется 
безусловно. Вы 
сможете удачно 
пройти десяток 


миссий, а потом, вдруг понять, что ни- 
какими средствами дальше Вам не дви- 
нуться из-за того, что в самом начале 
игры Вы неправильно распорядились 
деньгами. 

Скорее всего наиболее оптималь- 
ное решение таково: тратить 55%-65% 
на разработку новых войск, а 35%-45% 
оставлять на их закупку. Скорее всего, 
оптимум можно еще сузить, соответст- 
венно до 58%-62% и 38%-42%. 

Когда Вы определились с тем, 
сколько денег расходуете на науку, на- 
до решить еще, по каким направлениям 
вести исследования. В Вашем распоря- 
жении 10 разных видов войск (см. ри- 
сунок) от легкой пехоты до магов и ча- 
родеев. Здесь возможны следующие 
стратегии: 

1. Равномерно-параллельная. 
Все виды войск разрабатываются одно- 
временно и одинаково. За эту систему 
только один плюс — Вы не пропустите 
чего-то важного и необходимого. Ми- 
нусов здесь больше, чем плюсов. Вой- 
ска будут разрабатываться долго и по- 
ступать сразу большими группами, на 
приобретение которых денег может и 
не хватать. В общем, это нерациональ- 
ное “замораживание” средств. 
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2. Неравномерная. Вы ассигнуете 
на какие-то войска денег больше, чем 
на прочие. Плюс в том, что новые час- 
ти начнут поступать достаточно быстро. 
Минус — в TOM, ‘что армия может ока- 
заться “однобокой”, а за это компьютер 
штрафует. 


3. Неравномерная-цикличес- 
кая. Отличается от предыдущей тем, 
что когда новый вид военной единицы 
разработан, Вы снимаете с него фи- 
нансирование и начинаете усиленно 
разрабатывать следующий вид... и т.д. 
по кругу. Это одна из наиболее удачных 
стратегий. 


4. Избирательная-циклическая. 
Отличается от предыдущей тем, что Вы 
намеренно отказываетесь от развития 
2-х — 3—х видов боевых единиц и сни- 
маете их с финансирования навсегда, 
то есть не включаете в ротацию. Слож- 
ность только в выборе от кого отказать- 
ся. Мы отказались от развития легкой 
пехоты, засадных войск (skirmishers) и 
магов. Это был болезненный выбор, но 
стратегия оказалась победной. Поэкс- 
периментируйте, может быть Вам уда- 
стся найти стратегию лучше. 


Балансировка финансов 


Кажется, что самым разумным рас- 
пределением средств должно стать та- 
кое, при котором 
денег на постройку 
новых боевых час- 
тей (лучших из 
возможных) оста- 
ется ровно столь- 
ко, сколько надо — 
не больше и не 
меньше. Но не спе- 
шите! Это не сов- 
сем так. Когда Вы 
пройдете десяток 
миссий, то увиди- 
те, что новые час- 
ти, поступающие в 
войска, стоят так 
много, что текущих 
доходов на их рек- 
рутирование уже 
не хватает. Поэто- 
му на первых трех 
континентах следу- 
ет создать денеж- 
ный запас. Без не- 


го Вы не пройдете четвертый и пятый 
континенты. 


Экономическая стратегия 
противника 


Мы провели исследование того, как 
компьютер распоряжается своими 
деньгами и выяснили, что на высшем 
уровне сложности (Вага) он получает 
денег на вербовку войск примерно в 
три раза больше, чем Вы. Но получает 
он их по-другому. 

Вы получаете деньги единовремен- 
но, одной порцией в качестве награды 
за прохождение предыдущей миссии. 
И, соответственно, покупаете на них 
СТОЛЬКО ВОЙСК, СКОЛЬКО МОЖНО. 

Компьютер получает деньги не все 
сразу, а мелкими порциями. Если мис- 
сия рассчитана на 20 ходов, то на каж- 
дом ходу он получает по одной двадца- 
той от общей суммы. На эти деньги он 
строит новые войска взамен погибших. 
Отсюда вывод: чем быстрее Вы прой- 
дете миссию, тем меньше войск выста- 
вит против Вас компьютер. 


Стратегия экономического 
сдерживания противника 


Тот факт, что компьютер получает 
денег втрое больше Вас, еще не озна- 
чает, что он может купить войск втрое 
больше, чем Вы. Программа устроена 
так, что покупать новые войска можно 


Guneers 


treher 
Лета! 
Cast 59 6419 


Curreai [Не 15$ Max Life lS | 
0026 0 Wom О | 
Experience 125 Ха; 0 
Currest Morais 110 Max 105 
Attacks 15 Max tS 
Melee 2 x 
Мо ig » 


fmor 13 

Magic Defense 75 
Search Range 2 

<A Meovoment 3 


SPELLS ON CHARACTER 
Nene 


lith Gunners 
Change hamel) 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ 


NOAXOA | 


только взамен погибших. А это 03- 
начает, что если Вы не будете доби- 
вать его войска до полной гибели, то и 
построить он ничего не сможет. День- 
ги будут накапливаться на его вирту- 
альном счету, а новых войск он не про- 
изведет. Эту возможность надо иметь 
в виду при разработке военной стра- 
тегии. 


Стратегия экономического 
опережения 


Если времени на миссию выделено 
немного, то войскам приходится не- 
удержимо рваться вперед, уничтожая 
противника. При этом если уж вы взя- 
лись уничтожать вражьи части, то дол- 
жны это делать так, чтобы на каждом 
ходу уничтожать больше войск, чем 
компьютер может построить. 

Ткните правой кнопкой мышки в лю- 
бую вражью часть и Вы получите полную 
информацию о ней, включая и ее стои- 
мость (см. рис. на предыдущей стр.). 

Посмотрите, сколько стоят войска, 
которые компьютер строит, и сколько 
стоят те, которые Вы уничтожаете. Ес- 
ли разница в Вашу пользу, то все в по- 
рядке. Скоро враг начнет выпускать все 
более и более дешевые части — значит 
победа не за горами. 


2. Военная стратегия 


Разобравшись с финансами и орга- 
низовав разработку новых частей, мож- 
но переходить к военным действиям. О 
том, как можно воевать, мы поговорим 
в разделе “Тактика”, а сейчас остано- 
вимся на основном стратегическом па- 
раметре. Это боевой опыт войск. 

Этот параметр — важнейший из важ- 
нейших и вся Ваша стратегия должна 
строиться так, чтобы войска воевали не 
только ради денег и ради победы, но в 
первую очередь ради набора боевого 
опыта. Его ни за какие деньги не ку- 
пишь, его можно только обрести в. бою. 
Поэтому при разработке плана миссии 
надо иметь в виду несколько принципов: 


1. Недопустимость потерь. Что- 
бы прийти к самым трудным последним 


битвам с опытными войсками, их надо. 


готовить с самого начала игры. Они 
должны пройти воспитание во многих 
битвах, а это значит, что Вы должны 


проходить ВСЕ миссии практически без 
потерь. Если Вы выиграли миссию, но 
при этом потеряли две-три опытных 
единицы, то это все равно, как проиг- 
рать миссию. Лучше перезагрузиться и 
повторить ее заново. 

Во время сражений к Вам иногда 
будут присоединяться вольнонаемники 
(волонтеры). Они помечены буквой “\” 
— их можете терять в бою сколько хо- 
тите, но не дай Бог потерять опытную 
единицу. Последствия проявятся не 
сразу. Пройдет не один день, когда Вы 
поймете, что игру надо начинать сна- 
чала. 


Ww 


2. Необходимость апгрейда. Ko- 
гда Вы покупаете новые части, они при- 
ходят к Вам с нулевым боевым опытом. 
Единственный способ получить новую 
часть и сохранить накопленный опыт — 
это не купить, а проапгрейдить боевую 
часть. А это приводит к следующему 
стратегическому выводу: 

Если Вам в начале игры не нравят- 
ся какие-то войска, например ката- 
пульты (они слабые, медленные и во- 
обще ненужные), их все равно надо 
включать в армию и таскать за собой. 
Иначе после разработки новых совер- 
шенных и незаменимых осадных машин 
Вы не сможете получить их путем ап- 
грейда, а будете покупать новые, с ну- 
левым опытом. 


3. Затягивание миссий. Есть оп- 
ределенный смысл преднамеренно за- 
тягивать наиболее простые миссии. 
Пусть противник подстроит несколько 
частей — Вам будет на ком тренировать- 
ся и набирать опыт. Конечно это надо 
делать только тогда, когда такая “трени- 
ровка” не будет грозить потерями. 


4. Равномерная тренировка. Не 
спешите своей кавалерией разбить 
врага наголову. Оставляйте его сла- 
бые недобитые войска для новобран- 
цев. Не добивайте слабые части во- 
лонтерами. Их боевой опыт уйдет вме- 
сте с ними. 
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3. Тактика 


3.1 Первичная расстановка 


В отличие от шахмат такие страте- 
гические игры являются играми с непо- 
лной информацией. То есть, в момент 
первичной расстановки Вы не знаете 
ни сил противника, ни их боевого по- 
рядка. 

В математике есть раздел, который 
называется теорией игр. Он гласит, что 
в играх с неполной информацией надо 
руководствоваться принципом минима- 
кса. Минимакс — это минимальная ве- 
роятность максимальной потери. Для 
Вас это означает, что если Вы не знае- 
те где стоит враг, то надо свои войска 
расставить не так, чтобы нанести ему 
максимальный урон на первом ходу, а 
так, чтобы он мог нанести Вам мини- 
мальный урон на ответном ходу. Кста- 
ти, это важно и с точки зрения принци- 
па недопустимости потерь. 

С точки зрения минимакса в первую 
шеренгу ставится тяжелая пехота — 
лучших войск для обороны нет. За ней 
во втором ряду ставятся лучники (пис- 


толетчики) — они поддерживают Ваши 
войска в момент атаки противника. 
Слабые в обороне, но дальнобойные 
осадные машины ставим в третьем ря- 
ду. Они и отгуда достанут по противни- 
ку. Кавалерию ставим в последний ряд. 
Когда начнется сражение и силы врага 
будут обнаружены, Вы найдете способ 
вывести кавалерию на самое эффек- 
тивное направление. 

Примечание. Если Вы разыгрываете 
миссию уже не в первый раз, то рас- 
становка противника Вам известна, и 
это уже не игра с неполной информа- 
цией, следовательно оптимальной бу- 
дет другая расстановка, более соответ- 
ствующая плану игры. 


3.2 Тактика просачивания 


В зависимости от того, какой стра- 
тегический план битвы Вы избрали 
(сдерживание или упреждение), у Bac 
получится разный тактический рисунок 
битвы. При стратегии сдерживания 
битва примет статический позицион- 
ный характер. 

Разбивать вражеские части Вы не 
можете, чтобы про- 
тивник не мог стро- 
ить новые, а насту- 
пать надо. В этом 
случае и применяет- 
ся — просачивание, 
Смысл его состоит в 
том, чтобы раздви- 
нуть войска, не 
уничтожая их полно- 
стью. Задача очень 
интересная, требую- 
щая тщательного 
размышления перед 
каждым ходом. 
Оцените, какие вой- 
ска блокируют Вам 
дорогу и наносите 
им боковые удары. 
Перед тем, как уда- 
рить, посмотрите на 
предполагаемую 
оценку исхода стыч- 
ки. Если ожидается 
уничтожение 50-70 
процентов враже- 
ского отряда, удар 
можно наносить. 
Есть большая веро- 
ятность, что враг от- 
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ступит. Если таких шансов нет, надо 
проводить артподготовку, обстреляв 
противника артиллерией и штурмовой 
авиацией. 

При таком плане игры очень важную 
роль играют маги. От- 
носительно слабый 
Apprentice имеет закли- 
нание Summon 
Banshee, которым мо- 
жно врага “напугать”. 
Если он не противосто- 
ит заклинанию, то дол- 
жен отступить. Это удобный прием для 
раздвигания боевых порядков против- 
ника при просачивании. 

Другой маг — Conjurer имеет закли- 
нание death wounds. 
Оно действует не на 
вражескую, а на свою 4 
боевую единицу. Пос- 
ле него в результате 
удара не бывает ра- 
неных. Все раны, по- 
лученные врагом, 
смертельны. Это особенно важно имен- 
но при стратегии сдерживания, по- 
скольку лишает противника возможно- 
сти лечить свои части. 

Priest of Hendola имеет заклинание 
Bless, повышающее моральный дух 
атакующих частей. Его также стоит 
применять при просачивании. Позже, 
по ходу развития игры Вам встретятся 
другие маги. У каждого есть какое-то 
заклинание, которое можно эффектив- 
но использовать в позиционной борь- 
бе. Здесь роль магов особенно вы- 
сока. 

Главная цель операции просачива- 
ния — раздвинуть боевой порядок “без 
потерь”, создать коридор и пропустить 
по нему кавалерию. Если Вы никого не 
уничтожали, то кавалерия выйдет к ты- 
ловым вражеским городам и застанет 
в них только немногочисленные гарни- 
зоны. 


3.3 Тактика прорыва 


Она соответствует плану игры на 
упреждение. Как Вы помните, главная 
задача — уничтожать за ход больше 
войск (по стоимости, а не по количест- 
ву), чем противник может построить. 
Здесь надо уничтожать войска “Ha- 
смерть” и стараться всемерно эконо- 
мить каждый ход. 


Подготавливают атаку маги. Первый 
удар наносят засадные войска. (они не 
получают ответного удара). Если есть 
необходимость, можно применить и 
артподготовку осадными машинами. 
Основной удар наносит тяжелая пехота, 
а тяжелая кавалерия добивает против- 
ника и развивает прорыв к тыловым го- 
родам с целью блокировать в них про- 
изводство (если рядом с городом стоит 
Ваш отряд, то производство в нем не- 
возможно). 

Авиация и легкая кавалерия приме- 
няются для добивания рассеянных и 
ослабленных вражеских частей. Если 
даже их добить и не удается, по край- 
ней мере они препятствуют лечению 
раненых. 

При таком плане игра происходит 
динамично и сражение идет по всему 
полю, но здесь есть три опасности. 

Во-первых, у Вас может не образо- 
ваться сплошная линия фронта и, если 
кто-то из противников пройдет через 
Ваш порядок и возьмет Ваш город, то 
немедленно построит там мощные вой- 
ска. Вывод: надо преследовать каждую 
вражескую боевую единицу, не выпус- 
кая ее из под контроля. 

Вторая неприятность состоит в том, 
что здесь нарушается главный прием 
борьбы с компьютерным противником. 
Результаты исследований искусствен- 
ного интеллекта многих стратегических 
игр (неоднократно публиковавшиеся в 
нашем электронном журнале РС- 
REVIEW) приводят к выводу, что самая 
оптимальная стратегия игры против 
компьютера состоит в принципе "все на 
одного”. Здесь сражение распадается 
на многочисленные мелкие очаги, и 
этот принцип нарушается. Вывод: надо 
максимально использовать дороги для 
связи разрозненных групп в единое це- 
лое. Две кавалерийские группы, отсто- 
ящие друг от друга на расстоянии 10 
полей можно считать одной группой, 
если они связаны дорогой. Если же до- 
роги нет, то это не единый кулак, а рых- 
лая масса. 

Третья неприятность состоит в том, 
что вражеские города приходится бло- 
кировать кавалерией, которая, как из- 
вестно, не слишком хороша в отраже- 
нии вражеских атак. Есть серьезная уг-. 
роза ее потерять. Вывод: если в своих 
странствиях Вы найдете магические 
артефакты, увеличивающие защитные 
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свойства войск (щиты, кольца, доспехи 
и т.п.), то отдайте их кавалерии — в 
этом больше смысла. 


3.4 Фазы сражения 


Кампания состоит из миссий (сра- 
жений), а сражение состоит из ходов. 
Но и каждый ход можно рассматривать 
как несколько разных фаз (условных). В 
игре они никак не выражены, но если 
Вы задумали играть в игру на высшем 
уровне сложности, то без четкого алго- 
ритма действовать нельзя — слишком 
велика цена ошибки. 

Порядок чередования фаз неодно- 
значный, он зависит от того, какого 
стратегического плана Вы придержива- 
етесь. Вы можете этот алгоритм менять 
в зависимости от того, как складывает- 
ся текущая ситуация, но какой-то алго- 
ритм все-таки быть должен. 


Стратегия опережения 


. Разблокирование частей. 

. Лечение 

. Магическая подготовка. 

. Артподготовка. 

. Авиаподготовка. 

. Удар засадными войсками. 

. Удар лучниками. 

. Удар тяжелой пехотой. 

. Прорыв кавалерией 

. Добивание легкой пехотой. 

11. Добивание легкой кавалерией. 
12. Добивание воздушными силами. 


оюочоьфрюм — 


Согласно принципа недопустимости 
потерь здесь ход начинается с лечения 
раненных войск. Оцените ситуацию и 
излечите те войска, которые находятся 
в опасном положении. Если они забло- 
кированы (когда рядом стоит боевая 
часть противника, лечение неэффек- 
тивно), то начните с разблокирования. 
Вражескую часть можно уничтожить, 
отбить, напугать заклинанием 
(Summon Banshee). 

Только когда проблемы с лечением 
войск решены успешно, приступайте к 
подготовке и исполнению прорыва. 


Стратегия сдерживания 


1. Магическая подготовка. 

2. Артподготовка. 

3. Авиаподготовка 

4. Разблокирование направления. 
4. Просачивание. 


5. Блокирование 
раненых частей противника. 
6. Лечение. 


Здесь лечение раненых не является 
первоочередной задачей уже хотя бы 
потому, что в позиционной борьбе, ко- 


‘гда войска Ваши и противника стоят 


друг против друга плотными рядами, 
лечить войска трудно. Здесь главная 
задача — разблокировать коридор для 
наступления, а сдерживать стенки это- 
го коридора можно и раненными вой- 
сками, лишь бы они были сильнее, чем 
противостоящие части противника. 

Если на протяжении двух-трех хо- 
дов Вы соблюдете такой порядок дей- 
ствий, то компьютер начнет оттягивать 
свои раненные части на лечение, линия 
фронта будет разорвана и Ваш прорыв 
большими силами к слабозащищенным 
городам — обеспечен. 


Заключение 


Мы предполагаем, что эта игра на 
несколько месяцев захватит любителей 
стратегического жанра. По всей види- 
мости она много глубже, чем мы пока 
это себе представляем. По-видимому, 
у тех, кто читает эти строки, появятся 
свои интересные тактические и страте- 
гические соображения. Если бы Вы их 
высказали на наших страницах, мы бы- 
ли бы очень рады. 


Успехов Вам, генералы! 


Covert Operation 
Westwood Studios 1996 
© ‘бефгей Aodpobcrwit, 1996 г. 


Уже стало хорошей традицией выпус- 
кать дополнительные миссии к популяр- 
ным играм. Причем проходит это по нака- 
танной схеме — к Рождеству выпускается 
первая версия игры, затем весной допол- 
нительные миссии (чтобы не угасал инте- 
рес к игре) и, наконец, к концу следующе- 
го года — вторая версия. Ярким примером 
здесь служит Magic Carpet. 

Теперь на очереди Command & 
Conquer. Недавно вышел диск с допол- 
нительными миссиями Covert Operation, 
а осенью мы увидим принципиально но- 
вую версию этой игры — Red Alert, при- 
чем, если судить по рекламным вставкам, 
там будут участвовать подлодки и крейсе- 
ра (опять отставание на полшага от 
Warcraft 2). 

Сценарий дополнительных миссий от- 
носится ко времени, предшествующему 
оригинальной игре. Пока еще Братство 
Сна контролирует болышую часть планеты 
и вступать в полномасштабное противо- 
борство с Ним силам Глобальной Защит- 
ной Инициативы рановато. Поэтому мис- 
сии представляют из себя не набор полно- 
ценных кампаний, а скорее пакет тактичес- 
ких, оборонных и диверсионных операций. 
Кстати, вследствие такой направленности 
сценария в каждой из миссий Вам обяза- 
тельно предлагается поддержка с воздуха 


— вызов бомбардировщи- 
ков. Правда, перезаправля- 
ются эти бомбардировщики 
очень долго, поэтому ис- 
пользовать их желательно 
лишь при крайней необхо- 
димости. С ювелирной, так 
сказать, точностью. 

В комплекте Covert 
Operation Bam предлага- 
ются семь миссий за GDI и 
восемь за NOD. Мы pac- 
смотрим игру 3a GDI. 


Миссия 1 


Два “крутых” подразделе- 
ния коммандос должны раз- 
ведать расположение вра- 
жеской базы, а самое глав- 
ное — уничтожить Обелиск 
Света. Это сторожевая лазерная установ- 
ка, которая не пропускает силы ГЗИ через 
единственную доступную на карте дорогу. 
Для этого необходимо в первую очередь 
обнаружить небольшую плохо охраняемую 
базу Братства с энергетическими подстан- 
циями, уничтожить их и продолжить раз- 
ведку местности. При этом лазерные уста- 
новки, потребляющие энергию в огромных 
количествах, лишатся существенной части 
подлитки и станут работать значительно 
медленнее. К этому времени у Вас появит- 
ся возможность вызова авиации для нане- 
сения бомбовых ударов. Разведайте мес- 
тонахождение Обелисков и укажите их как 
мишень для бомбардировки. Остальное — 
дело техники. 


Миссия 2 


Небольшой десантной группе надо до- 
ждаться хорошо знакомого нам агента 
Дельфи, который укажет самый безопас- 
ный путь сквозь боевые порядки врага в 
обход всех лазерных установок к особо 
секретной базе, на которой готовится 
ядерное оружие. Ее надо уничтожить обя- 
зательно! Добраться до нее непросто, так 
как она огорожена забором, и для прони- 
кновения внутрь обязательно надо сохра- 
нить хотя бы один танк, который будет 
проламывать стену. 

И обязательно следуйте за агентом, 
иначе заблудитесь в лабиринтах хорошо 
охраняемых и не менее хорошо вооружен- 
ных баз Братства с массой лазерных уста- 
HOBOK. 
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Миссия 3 


На нашу базу в контролируемой 
ГЗИ-силами области напали боевики 
Братства. Инженеры, проникнув на терри- 
торию базы, захватывают фабрику по пе- 
реработке Тибериума. Ни в коем случае не 
уничтожайте ее! Здесь надо аккуратно ор- 
ганизовать оборону от наседающих сил 
противника и сразу же “вырастить” инже- 
Hepa, благо денег хватает. После этого он 
должен захватить “обратно” принадлежа- 
щую Вам по праву фабрику. Тибериума на 
карте много, поэтому надо строить как во- 
енную технику для главной атаки, так и по- 
больше харвестеров для постоянного при- 
тока денег. Имейте в виду, что у противни- 
ка имеются стелз-танки и вертолеты, кото- 
рые не раз потреплют Вам нервы. Поэтому 
сторожевые вышки, обнаруживающие тан- 
ки-невидимки, весьма пригодятся. 

Сама база противника находится в 
правом верхнем углу карты. Будьте посто- 
янно начеку, потому что инженеры Братст- 
ва неуклонно предпринимают попытки 
проникновения на Вашу базу и всегда го- 
товы захватывать различные сооружения. 


Миссия 4 


Зверская заставка: огромный танк с 
огнеметными установками крушит дома 
мирных жителей, вызывает соответствую- 
щие чувства. Смерть Братству! 

Задача: в первую очередь спасти де- 
ревню мирных жителей от сожжения. Она 
располагается в левой части карты. Прак- 
тически все боевые единицы Братства 
имеют огнеметное оснащение, начиная от 
простых солдат и кончая танками. 
Ракетные установки также приме- 
няют очень мощные зажигатель- 
ные заряды. 

Но одного спасения людей, 
которых согласно заданию надо 
вернуть обратно к женам и детям 
в целости и сохранности, недос- 
таточно. Братство завладело клю- 
чевыми технологиями, способны- fie 
ми резко увеличить производи- [1% 
тельность их фабрик по перера- 
ботке Тибериума. Этого допус- 
тить, конечно, нельзя. Поэтому 
очередной супермен-коммандо 
должен быть переброшен через 
мощное ограждение из танков 
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в деревне надо найти и стащить несколь- 
ко ящиков с секретной аппаратурой. Для 
настоящего солдата удачи, такого как Вы 
— это раз плюнуть! 


Миссия 5 


Братство замыслило очередное злоде- 
яние. В некоем пригороде проходит Все- 
мирный Съезд, посвященный проблемам 
мира и безопасности на Земле. Коварные 
фанатики готовятся нанести по этому при- 
городу ракетный удар. Ваша задача: с по- 
мощью небольшой группы солдат (сначала 
их всего три, потом к ним примкнут еще 
несколько человек с одним танком) разы- 
скать эту деревушку и сам Центр, в кото- 
ром проходит Съезд. Для этого придется 
пройти сквозь запутанный лабиринт камен- 
ных скал, кишащий врагами. 

В составе Центра — госпиталь и сек- 
ретное исследовательское учреждение. Во- 
круг него будут “тусоваться” люди в белых 
халатах: ученые-социологи, обсуждающие, 
видимо, общечеловеческие ценности. 

После обнаружения центра людей на- 
до отвести подальше в сторону, причем 
сделать это как можно быстрее. После на- 
несения по деревушке ракетного удара от 
нее останется пяток солдатиков. Их надо 
прихватить с собой и, обеспечив надле- 
жащую охрану ученым, отправиться на по- 
иски Храма Братства. Он расположен в 
левом нижнем углу карты. 

После его обнаружения прилетает 
вертолет. Вы подгоняете его к ученым, за- 
пихиваете одного из них внутрь, и верто- 
лет улетает. Улетает к следующей, пред- 
последней миссии. 
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Миссия 6 


Наконец-то ГЗИ смогла отхва- 
тить кусочек территории Братства 
и закрепиться на нем. Главное 
здание базы пока, правда, не по- 
строено, но десантная группа все- 
ми силами старается удержать 
этот участок, отбивая яростные 
атаки противника. Одновременно 
необходимо отправиться на поис- 
ки заблудшего в пустыне главного 
отряда, в состав которого входит, 
самое главное, и мобильная база. 

Найти ее Вы сможете, если 
направитесь по дороге от исход- 
ного поста прямо вверх по карте. 

Затем — все как обычно. 
Строится база, собирается Тибе- 
риум и готовится атака. Баз Братства на 
карте несколько, но самая главная из них 
— соответственно и самая мощная, так 
что постарайтесь предварительно собрать 
как можно больше “спайса” для подготов- 
ки мощной армии. 


Миссия 7 


Эта миссия оказалась, на мой взгляд, 
самой интересной из всех, даже интерес- 
нее миссий первой игры. 

Цель такова: в тыл Братства высажи- 
вается коммандос. В одиночку он должен 
очистить берег реки от врага и подгото- 
вить плацдарм для атаки главной базы 
противника, располагающейся на другом 
берегу. 

Начать лучше всего с базы в левом уг- 
лу. С правой стороны база слишком хоро- 
шо охраняется, чтобы ее можно было за- 
хватить в одиночку. А в левой базе все 
солдаты — как на ладони, и настоящему 
профи ликвидировать их особых проблем 
не представляет. 

После этого прибудет десантный вер- 
толет с пятью инженерами. Что же ими за- 
хватывать? Здесь надо быть крайне рас- 
четливым. Для создания армии нужна фа- 
брика по переработке Тибериума, а на 
данной базе ее нет, хотя если бы она да- 
же и была бы, стоимость харвестера — 
2000 кредитов, слишком высока. Единст- 
венный способ — захватить главный завод 
и уже на нем построить за меньшую цену 
свою фабрику с бесплатно прилагаемым 
харвестером. Обойдется это где-то в 
1500 кредитов. Но где их взять? Для это- 
го пригодятся. остальные четыре инжене- 


ра. Захватите ими посадочную площадку 
для самолетов, радарную установку и па- 
рочку энергетических подстанций. Затем 
все это продайте. У Вас появится достато- 
чная сумма денег плюс десяток солдат из 
проданных зданий. 

Следующая задача — прорваться на 
вторую базу и захватить там главный за- 
вод. Далее строится фабрика по перера- 
ботке Тибериума и казармы для “произ- 


водства” инженеров и захвата остальных 


вражеских зданий. 

Первый этап завершен. Теперь надо 
переправляться через берег, а сделать 
это непросто, так как единственный види- 
мый участок, куда Вы можете приземлить 
десантный вертолет, это край базы Брат- 
ства, охраняемой несколькими танками и 
ракетными установками. И коммандос 
здесь уже не поможет, хотя для первого 
десантирования он вполне подойдет для 
борьбы с солдатами. 

Надо вызвать бомбардировщики и по- 
стараться уничтожить большую часть бое- 
вых единиц противника (они стоят очень 
скученно), а затем перебрасывать грана- 
тометчиков и добивать ими уцелевшие 
танки. Затем сразу же привозить пятерку 
инженеров. Они захватывают базу (имей- 
те в виду, что все виды вооружения в этой 
игре только Братские, так как свою базу 
Вы не строите), и можно начинать разви- 
ваться. Здесь уже идет состязание — кто 
быстрее соберет больше Тибериума, да 
при этом Братство будет непрестанно 
атаковать, в том числе и с воздуха. Одна- 
ко создать мощную армию и добить про- 
тивника теперь уже не очень сложно. 
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Миссия 10: Silver Staff 


Это разведывательно-диверсионная 
миссия. В быстром рейде по тылам про- 
тивника Вам надо уничтожить химичес- 
кий завод, авиабазу и НРС-процессор. 
Разведывательная часть ее состоит в 
том, чтобы проинспектировать (1) склады 
и сооруже- 
ния и опре- 
делить те, в 
которых на- 
ходится во- 
енное снаря- 
жение (Muni- 


tions). Ваше 
командова- 
ние рассчитывает в 
дальнейшем наложить 


на него руку. 

Со всех точек зрения 
миссия очень простая, за иск- 
лючением того, что на нее дается 
всего лишь 15 минут. Поскольку активных 
целей немного, а времени впритык, са- 
мым удобным оружием в этой миссии 
оказываются автоматические пушки. С 
ними Вы быстро расправитесь с враже- 
скими мехами. Для стационарных целей 
(сооружения и т.п.) прихватите один ла- 
зер, чтобы не тратить драгоценные сна- 
ряды. 

Ваша звезда в этой миссии состоит 
из двух мехов. Если взять Warhammer’osB 
и поставить на них не самые плохие дви- 
гатели, все должно пройти без проблем. 
Возможное узкое место — розыск не- 
скольких самолетов на авиабазе, скрыва- 
ющихся в тени ангара. Ну и, конечно, НЕ 
ЗАБЫТЬ проинспектировать сооружения 
в поисках снаряжения. 


Миссия 11: Aqualine Fire 


Спасательная миссия. Ваш космичес- 
кий корабль “Гермиона” потерпел круше- 
ние во время аварийной посадки. Ваша 
задача — разыскать место крушения ко- 
рабля, снять с него уцелевшие носители 
с секретной информацией, после чего 
остатки корабля уничтожить. 

Поскольку противник ставит перед 
собой те же задачи, Вам нельзя терять 
драгоценное время. Разрешенная масса 
— 80 тонн. Хорошо подходит Warhammer. 
Звезда состоит из двух роботов. 

Как и всегда, когда активных целей не- 
много, а времени мало, стоит взять авто- 
матические пушки самой большой мощно- 
сти, какую позволит разрешенный вес. 

Главная задача первой половины 
миссии — разыскать место крушения 
“Гермионы”. Для этого следуйте в пункт 
“theta”, а оттуда держите курс на 
юг-юг-запад. В пути Вам встретится од- 
на волна мехов противника — отдайте их 
ведомому. Вто- 
рая волна поджи- 
дает уже у места 
катастрофы, с 
ней справиться 
будет чуть по- 
труднее. 

Но в целом мис- 
сия очень про- 
стая, надо только не 
забыть проинспектировать (1) 
разбитый корабль, подождать 
пока перегрузятся данные, а по- 

том не забыть его уничтожить. 

Возврат в пункт эвакуации уже не 
столь жестко лимитирован по времени. 


Миссия 12: Third Trial 


Это третье испытание Ha арене. Пра- 
вила проведения турнирных боев мы уже 
описали в прошлых выпусках и сейчас не 
будем на них останавливаться. 

В первой волне Вас ждут StormCrow и 
Mad Dog. Для Вашего Зиттопег’а это не 
бог весть какие соперники, и Вы, навер- 
ное, с первого же раза разделаетесь с 
ними. Но если Вы хотите набрать как мо- 
жно больше очков, то для этого надо бы 
разбить и вторую волну. 

Во второй волне противниками два 
“Гаргойла”. Это слишком серьезные со- 
перники, чтобы встречаться с ними в OT- 
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крытом бою. Чтобы их осилить, нужно 
применить военную хитрость. 

Когда будете сражаться с первой во- 
лной, не убивайте последнего меха, а 
только покалечьте его, оторвав ногу. При 
этом с точки зрения компьютера волна 
как бы еще не закончилась, и Вы не по- 
Лучаете приглашения пальнуть в “сферу 
вызова”. 

Но ведь вызвать вторую волну можно 
и без “сферы вызова”. По правилам про- 
ведения боев на арене вызовом может 
быть и прямая атака. Поэтому покалечив 
последнего участника первой волны спо- 
койно отправляйтесь к “Гаргойлам”. За- 
ходите сзади, спокойно прицеливайтесь 
и открывайте огонь. Сила и внезапность 
первого удара должны обеспечить Вам 
победу. 


Миссия 13: Cold Crescent 


Еще одна диверсионная миссия. На 
этот раз Ваш легкий и быстрый Mad Dog 
противостоит целой военной базе, и эту 
миссию уже простой не назовешь. 

Несколько слов предыстории. На 
этой планете Соколы установили свое 
последнее достижение технологии: уста- 
новку для преобразования ландшафта — 
Terraformer. Установка находится на тер- 
ритории военной базы и тщательно охра- 
няется. 

Ваше командование приняло реше- 
ние уничтожить Terraformer с помощью 
захваченного в бою вражеского меха Mad 
Dog. Так что это одна 
из тех немногих мис- 
сий, где Вы не можете 
выбрать себе машину. 
Ваша задача: подойти 
незамеченным к базе, 
проникнуть внутрь и 
уничтожить  ТеггаТог- 
тег. 

Навесное оборудо- 
вание для меха Вы мо- 
жете выбрать, и здесь 
можно порекомендо- 
вать установить на нем 
литр-двигатели — они 
помогут при отступле- 
нии. 

Незамеченным Вы 
можете оставаться 
только на больших дис- 
танциях. При близком 
контакте враги Вас ра- 


зоблачат, поэтому в этой миссии бои бу- 
дут происходить на очень близкой дис- 
танции. Для такой миссии лучше всего 
запастись пушками, причем поскольку 
Mad Dog не очень мощная машина, стоит 
порекомендовать батарею нетяжелых пу- 
шек Ultra АС/20 с полным боекомплек- 
том. На всякий случай, если снарядов не 
хватит, надо прихватить один мощный 
лазер ER Large. 

Сразу после высадки держите курс no 
навигационным пунктам. Они приведут 
Вас к базе Соколов. Но на пути к этой ба- 
зе Вам встретится вражеский Mad Dog. 
Он должен быть уничтожен быстро и ре- 
шительно — вот где пригодится батарея 
пушек. Если ликвидацию этого часового 
затянуть, он оповестит своих, и Вам не 
удастся обмануть охрану. 

Сняв часового, Вы вскоре подойдете 
к базе. Как только увидите сооружения, 
сворачивайте налево и, держа курс па- 
раллельно забору, ищите ворота (Door). 
Они гостеприимно распахнутся перед 
Вами, но как только Вы войдете на тер- 
риторию базы, Вас разоблачат. 

Здесь можно порекомендовать быст- 
ро бегать и быстро стрелять. Силы про- 
тивника значительно превосходят Ваши, 
но у Вас нет задачи их уничтожать. Вам 
надо уничтожить Terraformer. 

Здесь Вам поможет вид со спутника 
[23]. На плане Terraformer представляет 
из себя огромное восьмиугольное соору- 
жение. Лучше всего прорываться, обходя 
его по часовой стрелке. В юго-западной 
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стене Вы найдете вентиляционную штоль- 
ню [Vent]. Выбив ее дверь ударом лазера, 
Вы получите доступ к центральному ядру 
реактора [Соге]. Его надо расстрелять и 
очень быстро бежать на выход. 

Чтобы успеть выскочить из зоны по- 
ражения, Ваш мех должен развивать ско- 
рость не ниже 100 км/час. Здесь Вам мо- 
гут помочь уитр-двигатели, с помощью 
которых можно перепрыгнуть через за- 
бор вместо того, чтобы бежать обратно к 
воротам. Это особенно важно, если при 
входе на базу Вы “зачистили” не всех ох- 
ранников. 


Миссия 14: Velvet Hammer 


Это очень красивая и довольно про- 
стая миссия. Она проходит в кварталах 
плотной городской застройки. Ваша за- 
дача сопроводить лимузин (HoverLimo) 
“большой шишки”, пожелавшей посетить 
местный театр. Враги, по-видимому, 
пронюхали об этом событии и бросили 
на город группу своих мехов. 

Итак, Ваша задача все время оста- 
ваться рядом с охраняемым объектом и 
при этом успевать отстреливать нападаю- 
щих. Как всегда, когда мало времени и не 
очень много целей, стоит взять батарею 
автоматических пушек. Если хватит снаря- 
дов (а их хватает, если стрелять метко), то 
миссия превращается в увлекательную 
охоту на голубей. Вражеские мехи разва- 
ливаются на части после хорошей очере- 
ди из автоматических пушек. Кроме того, 
Ваша задача сильно упрощается тем, что 
противники поступают на расправу по од- 
ному, в порядке живой очереди. 

Поскольку не Вы сами являетесь объ- 
ектом атаки противника, то беспокоиться 
о своем здоровье не приходится. Можно 
ослабить броню, усилив вооружение. Как 
только Ваш подопечный доберется до 
места, Вам скажут, что миссия успешно 
завершена, и предложат пройти в пункт 
эвакуации. Если снаряды еще остались, 
то можно побродить по городу, добивая 
остатки вражеских машин. 


Миссия 15: Golden Spade 


Это также совсем нетрудная, HO до- 
вольно затянутая миссия. Ваша задача 
проинспектировать дворцовый комплекс 
и, если противник начал использовать 
его в качестве центрального узла связи, 
то уничтожить. Вражеские силы обороня- 


ют комплекс, но они не настолько велики, 
чтобы доставить Вам хлопоты. Основной 
проблемой является то, что весь комп- 
лекс окружен защитным силовым полем 
и уничтожить его можно только после от- 
ключения поля. 

В Вашем распоряжении звезда из 
трех Warhawk’os. Вооружайте их чем хо- 
тите, в этой миссии выбор оружия не 
очень критичен. С тремя такими машина- 
ми Вы легко сможете разбить оборону 
врага. 

Имеет смысл самому держаться чуть 
сзади, поручив боевые действия ведо- 
мым, а самому подключаться только в 
случае крайней необходимости. 

Когда доберетесь до комплекса, 
обойдите его и встаньте на северной ок- 
раине. Отсюда держите курс по компасу 
на север-запад-запад и где-то в пусты- 
не Вы должны разыскать котлован, в ко- 
тором расположен генератор силового 
поля. Увидеть этот генератор очень сло- 
жно. Вам необходимо включить инфра- 
красное зрение (W), и тогда Вы сможете 
засечь в пустыне этот тщательно скры- 
тый объект. 

Сняв силовое поле, вернитесь к ком- 
плексу, проведите его идентификацию и 
уничтожайте дальним огнем, не входя на 
территорию самого комплекса. 


Миссия 16: Final Trial 


Это последнее испытание на арене. 
На сей раз с самого начала Вас ждут тя- 
желые противники, но у Вас уже есть 
опыт. Постарайтесь выиграть за счет ско- 
рости. Сближаясь на встречных курсах, 
маневрируйте. Миновав соперника, бы- 
стро разворачивайтесь и бейте его в 
спину. Большинство машин имеют более 
слабую броню сзади. Как только против- 
ник тоже развернется, начинайте опять 
маневрировать на встречных курсах. 

Успех в бою с тяжелыми и неповорот- 
ливыми машинами достигается умелым 
управлением клавишами “+/-”. Вы прак- 
тически никогда не должны двигаться с 
постоянной скоростью. Циклы “pa3- 
гон/торможение” должны следовать один 
за другим. Держите правую руку на кла- 
вишах “+/-”, а левой рукой маневрируй- 
те или стреляйте. 

Одержав победу в этом последнем 
испытании, Вы получите в награду заклю- 
чительный видеоролик, который по каче- 
ству не уступит вступительному. 
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Кпан Сокопа 


Надо сказать, что группа миссий с 10 
по 16 для клана Сокола гораздо интерес- 
нее, чем та же группа для клана Волка. И 
дело не в том, труд- 
нее они или про- 
ще. Они просто 
не решаются с iy 


“наскока” и ree Fs 
требуют изоб- ee 
ретательности. ee 
BO3MOXHO, Bam 


придется запускать 
отдельные миссии “SS 
по нескольку раз, 
прежде чем Вы одер- 
жите победу. 

Создается впечатление, 
что сценарий к этим мисси- 
ям писал не тот человек, что 
готовил сценарий за Вол- 
ков. Возможно, это и так, а 
может быть это был один 
сценарист, который на Волках набирал 
опыт, а к Соколам подошел на более вы- 
соком уровне. 


Миссия 10: Plum Wine 


Разбитые бригады Волков отступают 
с планеты Вотан. Организованными ко- 
лоннами они движутся к транспортным 
кораблям, чтобы покинуть планету. Ва- 
шей звезде из двух мехов поставлена за- 
дача перехватить отступающие колонны, 
выявить в них боевые машины, в которых 
находится высшее командование (High 
Command) и уничтожить их. Если машины 
прорвутся к своим кораблям, миссия бу- 
дет проиграна. 

Главная проблема в этой миссии — 
время. Надо разбить охрану колонн, про- 
инспектировать каждую машину и унич- 
тожить. Но самое главное — что колонн 
не одна, а две. Пока Вы разбираетесь с 
одной, вторая неудержимо приближается 
к финишу. 

Разрешенная масса экспедиции — 2 
меха по 85 тонн. Наилучший вариант — 2 
“Мародера” с хорошими двигательными 
установками. Из оружия хорошо подхо- 
дят плазменные пушки и лазеры средне- 
го действия. 

Если Вы хотите успеть проинспектиро- 
вать машины обеих колонн, значит бой с 


прикрывающими мехами противника надо 
отдать ведомому. Все надежды только на 
него, а от Вас требуется скорость. 

Не ввязывайтесь в бой с первыми дву- 
мя машинами Волков. Стрельните по ним 
пару раз и спешите на перехват первой 
колонны. Ее прикрывает Timberwolf. И с 
ним постарайтесь не завя- 
зывать бой, а расправив- 
шись с первой колонной, 
идите на перехват вто- 
рой. Ее прикрывает Sum- 
moner — не обращайте Ha 
него внимание и манев- 
рируйте. И только когда 
уничтожите все эвакуиру- 
ющиеся машины, можете 
вернуться к тем недоби- 
‚ тым мехам, которые ос- 
тавил Вам напарник. 

На пути в эвакозону Вас 
будет ожидать еще один 
(пятый) враг — 
Hellbringer. Но он He дос- 
тавит особых хлопот, по- 

скольку миссия уже выпол- 
нена, и спешить теперь некуда. 


Миссия 11: Rust Heart 


Прямая противоположность предыду- 
щей миссии. Здесь Вам надо встретить 
колонну грузовиков на воздушной подуш- 
ке с вооружением и сопроводить их до 
базы. В Вашем распоряжении два меха 
по 85 тонн. Как и в прошлой миссии, го- 
дятся "Мародеры”. 

Основная задача — отвести атаки 
противника от Вашего конвоя. Но не сто- 
ит отводить их слишком далеко, а то не 
успеете вернуться и новая волна напада- 
ющих уничтожит Вашу колонну. 

Как и в предыдущей миссии, основ- 
ной труд ложится на плечи ведомого. Ва- 
ша же задача — правильно выбирать по- 
зицию и “подчищать” то, что останется 
после его работы. 


Миссия 12: Trial 3 


Это Ваше третье испытание Ha арене. 
Правила Вам уже известны и мы на них 
не будем особенно останавливаться. У 
Вас быстрый, но слабый мех. О том, как 
побеждать используя преимущества в 
скорости, мы писали в 16-ой миссии кла- 
на Волка. Но здесь эта тактика, к сожале- 
нию, не очень подходит. 
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Дело в том, что Ваша машина осна- 
щена хоть и многочисленным, но очень 
слабым оружием. Чтобы победить сопер- 
ника с таким вооружением, приходится 
сильно рисковать, подолгу оставаясь в 
зоне прямого обстрела. Но выход есть. 
Наилучшее решение — группировка ору- 
жия. Фактически это первая миссия в иг- 
ре, в которой группировка оружия явля- 
ется необходимым условием победы. 
Группировка оружия осуществляется кла- 
вишами [Shift 1], [Shift 2] ит.д. 


нерв LLASER 
CAROUGE PEE IAS 3 (UCASE) tA 


Hpll-Gunenip 


Сгруппировав оружие в одну мощную 
батарею (а лучше в две: лазеры отдель- 
но, ракеты отдельно), Вы сможете дос- 
тойно обменяться выстрелами при сбли- 
жении с противником и надеяться, что 
нескольких попаданий будет достаточно 
для победы. 


Миссия 13: Armor Veil 


Очень трудная оборонительная мис- 
сия. Здесь Вам также придется группи- 
ровать оружие, но принципиально новым 
является то, что эта миссия — первая, где 
никак нельзя обойтись без /итр-двига- 
телей. Из вооружения себе возьмите 
только самые дальнобойные лазеры ЕВ 
Large и сгруппируйте их в одну батарею. 
Ведомым дайте разнообразное вооруже- 
ние, пригодное как для дальнего, так и 
для ближнего боя. 

Ваша задача — защитить авиабазу от 
повреждения. Силу Вас много — три сто- 
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тонных DireWolf’a. Но и база немаленькая 
— чуть ли не километр в поперечнике. 
Любое попадание вражеской ракеты в 
башню, в ангар, во взлетно-посадочную 
полосу — и Вы проиграли. 

Враг атакует часто и разнообразно. 
Первая волна идет с севера. Она сравни- 
тельно миролюбива, и с помощниками 
Вы легко отобьетесь. 

Вторая волна идет с юга. Погибать 
она не собирается и, встретив, Ваше со- 
противление, начинает отступать, уводя 
Вас от базы. Лучше на 
эту провокацию не 
поддаваться. 

Третья волна идет с 
северо-запада. Она 
настроена решитель- 
но. Имея ракеты, она 
готова обстрелять Ва- 
wy базу с дальней дис- 
танции. Эта волна бу- 
дет Вашим первым ис- 
пытанием. Врагов надо 
встретить и связать 
боем на самых-самых 
дальних подступах. Без 
УЧитр-двигателей Вам 
это сделать не удаст- 
ся. Воспользуйтесь 
клавишей [Ноте] для 
горизонтального уско- 
рения. 

Когда до противника 
останется около 800 
метров, надо открывать огонь. Сгруппи- 
рованной батареей дальнобойных ER-na- 
зеров можно нанести`противнику сущест- 
венный урон даже на такой дальней дис- 
танции. Хотя бы одного из двух мехов на- 
до обездвижить на дальних подступах и 
передать на добивание ведомым, а само- 
му взяться за второго. 

Если эта волна будет отражена ус- 
пешно, Вам предстоит еще отразить чет- 
вертую и пятую, настроенные не менее 
решительно. В общем, это, по-видимо- 
му, самая трудная миссия в игре. 


Миссия 14: топ Piston 


А это, по-видимому, самая красивая 
миссия в игре. Дело происходит в плот- 
ной городской застройке, точно так же, 
как это было в 14-ой миссии клана Bon- 
ков. Но здесь другая задача — уничто- 
жить прорвавшихся в город вражеских 
мехов. А их немало — десять штук. 


ИСКУССТВО 


ВЫЖИВАНИЯ | 


К счастью, нет ограничений по вре- 
мени и можно спокойно заниматься так- 
тикой. С другой стороны, такое большое 
количество целей не позволяет исполь- 
зовать пушки и ракеты (может не хватить 
боекомплекта). В общем, берем лазеры 
среднего радиуса действия. Берем их 
столько, сколько влезет, а оставшийся 
вес отдаем теплопоглотителям. Сгруппи- 
ровав лазеры вместе, получим батарею, 
способную в клочья разорвать любую ма- 
шину с трех-четырех попаданий. 

Миссия решается красиво и элегант- 
но. Враги лопаются как консервные бан- 
ки, а Вы пройдете весь город почти без 
царапины. 


Миссия 15: Bronze Anvil 


А это, наверное, 
самая интересная мис- 
сия, требующая и ско- 
рости реакции и такти- 
ческого мышления. 

Ваши войска пре- 
следуют отступающую 
колонну Волков. ИХ от- 
ступление прикрывает 
арьегард из нескольких 
танков и десятка штур- 
мовых вертолетов. 
Плюс по ходу движения 
колонны заняли посты 
несколько мехов и не- 
сколько артиллерий- 
ских установок против- 
ника. 

Ваша задача не 
только в том, чтобы 
прорваться к колонне и 
успеть ее разгромить 
до подхода к эвакуационному кораблю, 
но еще и в том, чтобы проинспектировать 
каждую машину, прежде чем ее расстре- 
ливать. Более того, Вам предстоит разы- 
скать какого-то вражеского полковника, 
для чего придется проинспектировать и 
тех робомехов, с которыми будете сра- 
жаться. 

Необходимость идентифицировать 
все цели прежде чем уничтожать, не поз- 
воляет применять своих ведомых в аван- 
гардных боях. Им придется держаться у 
Вас в тылу и зачищать то, что останется. 
Лучше им дать команду действовать по 
своему усмотрению [At Will]. 

Выбор оружия определяется задачей. 
Оружие должно быть ближнего радиуса 


действия (из-за необходимости инспек- 
тирования целей), оно не должно иметь 
боеприпасов (целей так много, что ника- 
ких боеприпасов не хватит) и оно должно 
быть очень мощным (на миссию отводит- 
ся слишком мало времени). В итоге наи- 
лучшей комбинацией оказывается бата- 
рея из десяти средних ЕА-лазеров — 
группируются клавишей [Shift 1], а огонь 
ведется клавишей [;]. 

Вторым необходимым компонентом 
вооружения являются Уитр-двигатели 
для горизонтального [Ноте] ускорения. 
Без них Вам вряд ли удастся успеть до- 
бежать до головы колонны, пока не нача- 
лась эвакуация. 

В общем, это трудная, но очень инте- 
ресная миссия. 


Миссия 16: Ета! Тпа! 


Последнее испытание на арене. Мы 
не будем останавливаться на нем под- 
робно, поскольку со всеми тактическими 
приемами и уловками Вы уже знакомы. 
Осталось только применить их на практи- 
ке. Если Вы набирали максимум возмож- 
ного на всех испытаниях, то может быть 
дослужитесь даже до полковника. А мы 
расстанемся с Вами до тех пор, пока к 
нам не подойдут новые миссии этой ув- 
лекательной игры. 


До скорой встречи, полковник! 
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Условия размещения рекламы 
в полиграфических изданиях ИНФОРКОМ-ПРЕСС 


Стоимость рекламной площади определяется ценой одного модуля, 
равного 1/8 части страницы. При использовании более, чем одного 
модуля, рекламодатель получает в свое распоряжение площадь, 
занимаемую промежутками между модулями, без дополнительной оплаты. 
Размеры рекламных модулей и их стоимость приведены ниже. 

Рекламные материалы принимаются в любом удобном для Вас виде. 

По всем вопросам, в том числе о льготах и скидках, просьба 
обращаться в АО ИНФОРКОМ-ПРЕСС по вышеуказанным координатам. 
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Tae купить наши издания 


UW Ролевые книги-игры 
из серии "Путь Героя”. 


UW Полиграфические 
издания: 


РС-Рогит, РС-Нер, 
PC-Express, СО-АОМ-Вемем/ 


Электронные журналы: 
РС-Вемем/-94 (выпуски 1...10) 
РС-Вемем-95 (выпуски 11...22) 
РС-Вемем-96 (текущие выпуски) 


11$ Фирма “Boston РС”. Москва, 
1-ый Хорошевский пр.12, корп.1, 
подъезд 3. Ст. Метро “Беговая”. 
Тел. 946-01-11, 946-07-06, факс 
945-78-74. 

Здесь же Вы можете приобрести основ- 

ные узлы и комплектующие для Вашей 

машины. Всегда в наличии обширный 

список СО-АОМ-изданий производства 
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it Фирма “Азия”. 


Москва, Маросейка 6/8, стр.1, 
офис 33. Ст. Метро "Китай-Го- 
род”. Тел/факс: 925-13-04, 
925-16-74 


Прямые поставки игрового и программ- 
ного обеспечения на CD-ROM ведущих 


США и Канады. мировых производителей. 


Москва, радиорынок в Митино (суб., воскр. с 9 до 15). Метро “Тушинская”, 
Далее автобусом; или электропоездом до пл.Трикотажная Рижского напр. 


Москва, “Московский Дом Книги”, ул.Новый Арбат, д.26. 
Москва, “БиблиоГлобус”, ул.Мясницкая, д.6. 


Москва, Фирма “ВАМ-1”. Токмаков переулок, дом 21/2, cTp.3, комн. 1, метро 
“Курская”, далее по ул. Казакова до Токмакова пер. тел. 267-37-68 или 
924-73-86. 


Москва, Магазин ООО “WHT”. ул. Ф.Энгельса, д.23 м. “Бауманская” 
Екатеринбург, ул. Челюскинцев, 23. Магазин “Книги” (у ж/д вокзала). 
Екатеринбург, ул. К.Либкнехта, 16, маг. “On-Line” 

Екатеринбург, магазин “Электроника”, Первомайская, 16. 


Екатеринбург, Фирменные киоски газеты "Комсомольская Правда” фирмы 
“Спектр”: Площадь 1905г.; ул.8-го Марта/Большакова; ул.Азина/Свердлова; 
ул.Бардина, 21; универсам “Белореченский”; универсам "Заречный"; проспект 
Ленина/Гагарина; ул.Крауля/Пирогова; ул.Заводская/Фролова; ул.Блюхера 
(окружной универмаг); ул.Тверишина (площ.Обороны); ул. Малышева/Луначар- 
ского; просп.Космонавтов, 3-й км; просп. Космонавтов, 52; 40 лет Октя- 
бря/Уральский рабочий. 


Тольятти, маг. Факел”: маг. Новинка” 


Ярославль, ул.Свободы, д.36 (казармы). Фирма “Пролог”. Тел. 32-00-66. 
Здесь же Вы можете приобрести программное обеспечение на CD ROM и 
необходимые узлы и комплектующие. 


Украина, г.Днепропетровск, ул. Шевченко, 34, фирма “ЭКОС” 


Вниманию оптовых покупателей! Сведения о Ваших торговых точках 
публикуются бесплатно. | 
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i-Press прелставляет свои излания [У 


PC—Review — электронное издание. Первый в России электронный журнал по 
компьютерным играм. Издается с 1994 года. В августе 1996 года вышел в свет 29-й 
выпуск. Журнал выпускается и распространяется на дискетах 1.44 (НО) в запакован- 
ном виде. В удобной оболочке Вы можете не только читать статьи о компьютерных 
играх, но и просматривать кадры из обсуждаемых программ. 


Содержание журнала отличается объемом и универсальностью. Здесь Вы найде- 
те обзоры новых игр, описание победных стратегий, помощь и подсказки, консульта- 
ции по аппаратным вопросам, интервью с авторами и издателями компьютерных игр, 
переписку с читателями. В помощь тем, кто сам работает над программированием 
компьютерных игр в каждый выпуск включается какое-либо приложение, предназна- 
ченное для развития самодеятельного творчества. 


РС-Немем — наша гордость! В октябре 1995-го года по содержанию 
журнал вышел на первое место в мире среди электронных изданий по 


компьютерным играм. 


Журнал не защищен от копирования. Его распространители есть во всех крупных 


городах России. 


С 1996 года у наших чита- 
телей появляются новые воз- 
можности — теперь они име- 
ют доступ не только к элект- 
ронной, но и традиционной, 
печатной форме. Дополни- 
тельно к РС-Немем подгото- 
влены четыре самостоятель- 
ных издания, по содержа- 
тельности в сумме даже пре- 
восходящие своего “праро- 
дителя”. 


Все издания мы рассылаем 
по почте в любые адреса на тер- 
ритории России. Их можно при- 
обретать как по подписке, так и 
отдельными выпусками. Все за- 
регистрированные у нас читате- 
ли регулярно (раз в два месяца) 
и бесплатно получают каталог. 
Одновременно по нему можно 
заказать самые необходимые 
книги российских издательств по 
вычислительной технике и про- 
граммированию, а также про- 
граммное обеспечение на лазер- 
ных дисках CD-ROM зарубежных 
фирм (только лицензионное). 


‚ Если у Вас есть трудности с 
комплектованием своих личных 
библиотек и игротек, обращай- 
тесь! Будем особо признательны 
за вложение заполненного кон- 
верта с Вашим адресом. 


125124, Москва, а/я 70 
Тел./факс: (095) 956-16-31 
postmaster@ircpress.msk.su 


Оптовые покупки наших из- 
даний сопровождаются ценовы- 
ми скидками! 


РС-—Еогит — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — обсуждение вопросов, связанных 
с компьютерными играми, переписка с читателями, 
обзор мнений. Журнал открыт для публикации Ва- 
ших отзывов, обмена опытом и достижениями. 


PC—Help — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — помощь читателям в аппаратных 
и программных вопросах — формируется по Ва- 
шим письмам. Здесь Вы найдете ответы на свои 
вопросы, связанные с усовершенствованием и мо- 
дернизацией компьютера, помощь в прохождении 
сложных игр, полезные советы и подсказки. 


PC—Express — информационный бюлле- 
тень. Издается с января 1996 года в печатном ви- 
де. Периодичность — 6 выпусков в год. Основное 
содержание журнала — обзоры и рекомендации по 
выбору новых компьютерных игр, рассказы о ра- 
боте ведущих программистских коллективов мира, 
интервью с интересными людьми. Журнал ориен- 
тирован на информацию о том, кто, где, как и над 
чем работает и что Вас ждет в самое ближайшее 
время на фронте компьютерных игр, аппаратных 
средств и книг по компьютерной тематике. 


CD-ROM-Review — информационный 
бюллетень. Издается с января 1996 года в печат- 
ном виде. Периодичность — 6 выпусков в год. Ос- 
новное содержание журнала — обзоры новых ком- 
пьютерных игр, справочных, информационных и 
прикладных систем, выходящих на лазерных дис- 
ках CD-ROM. Обзор отечественного рынка CD- 
ВОМ-изданий. Разбор новинок и рекомендации 
пользователям. 


